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RESUMEN

La presente tesis tuvo como objetivo principal proponer una estrategia de juegos ludicos para
fortalecer el conteo al agregar o quitar hasta cinco en nifios de 5 afos de la L.E.I. 10208 Tucume,
con la finalidad de mejorar su desempefio en habilidades matematicas bésicas. Los resultados
obtenidos a través de la observacion sistematica revelaron que, en dimensiones como secuencia de
conteo, correspondencia uno a uno, cardinalidad, cambio cuantitativo, relaciones parte-todo y
aplicacion en contextos significativos, la mayoria de los nifios se encontraban en el nivel Proceso,
evidenciando avances, pero atn con dificultades para consolidar la precision, la estabilidad en la
secuencia y la comprension del cambio en cantidades. En particular, aspectos como nombrar en
orden correcto los nlimeros, mantener la correspondencia y reconocer la cantidad total mostraron
porcentajes significativos en Inicio y Proceso, con un bajo nivel en Logrado, indicando la
necesidad de reforzar estas habilidades mediante actividades manipulativas y juegos significativos.
Las conclusiones confirman que, si bien el grupo presenta avances en la ejecucion de las tareas,
persisten dificultades que justifican el disefo de estrategias ludicas fundamentadas en los enfoques
teoricos de Gelman y Gallistel, y Piaget, que priorizan el uso de materiales concretos, reglas
sencillas y la mediacion docente. La propuesta busca, entonces, potenciar la autonomia, precision
y confianza en los nifios, favoreciendo un aprendizaje activo y significativo en las operaciones
fundamentales del conteo, contribuyendo asi a una base sélida para su desarrollo matematico

inicial.

Palabras clave: Estrategias, juegos ludicos, conteo, agregar, quitar.
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ABSTRACT

This thesis aimed primarily to propose a playful game strategy to strengthen counting skills
involving adding or subtracting up to five in 5-year-old children at L.E.I. 10208 Tucume, with the
goal of improving their performance in basic mathematical skills. The results obtained through
systematic observation revealed that, in dimensions such as counting sequence, one-to-one
correspondence, cardinality, quantitative change, part-whole relationships, and application in
meaningful contexts, most children were at the Process level, showing progress but still facing
difficulties in consolidating accuracy, sequence stability, and understanding change in quantities.
Specifically, aspects such as correctly naming numbers in order, maintaining correspondence, and
recognizing total quantity showed significant percentages in the Beginning and Process stages,
with a low level in Achieved, indicating the need to reinforce these skills through manipulative
activities and meaningful games. The conclusions confirm that, although the group shows
advances in task execution, difficulties persist that justify the design of playful strategies based on
the theoretical approaches of Gelman and Gallistel, and Piaget, which emphasize the use of
concrete materials, simple rules, and teacher mediation. The proposed strategy aims to enhance
children's autonomy, accuracy, and confidence, promoting active and meaningful learning in
fundamental counting operations, thus contributing to a solid foundation for their initial

mathematical development.

Keywords: Strategies, playful games, counting, add, subtrac
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INTRODUCCION

A escala internacional, la ONU y la OCDE enfrentan desafios para fortalecer el conteo y las
operaciones basicas en nifios de 5 afios, principalmente por desigualdades en el acceso a educacion
inicial de calidad en muchos paises, lo que limita una ensefianza temprana sistematica (OCDE,
2024). Ademas, se evidencian brechas tempranas en competencias matematicas, junto con la falta
de instrumentos estandarizados para evaluar y comparar habilidades de conteo y calculo entre
paises (Outhwaite et al., 2024). A ello se suma que varias intervenciones se enfocan en contextos
especificos o en nifios con riesgo, reduciendo su alcance universal (Svane et al., 2023). Estas
limitaciones ponen en riesgo el avance del ODS 4, ya que una base numérica débil desde la infancia
afecta la equidad y el desarrollo de aprendizajes fundamentales (ONU, n.d.; Outhwaite et al.,
2024).

A nivel nacional, el MINEDU enfrenta dificultades para promover en nifios de 5 afios la
habilidad de “agregar o quitar hasta cinco”, debido a que muchos docentes no cuentan con
formacion especifica para desarrollar estos aprendizajes de manera progresiva desde inicial
(MINEDU, 2021). También se reportan limitaciones en materiales concretos y recursos didacticos
que ayuden a comprender el cambio cuantitativo (MINEDU, 2022). Ademas, la disminucion de la
cobertura en educacion inicial durante la pandemia dejé a varios nifios sin oportunidades para
fortalecer habilidades numéricas tempranas (Defensoria del Pueblo, 2022). A esto se suma la falta
de evaluaciones nacionales focalizadas en esta competencia, lo que dificulta monitorear avances y

genera que algunos nifios ingresen a primaria con brechas en sentido numérico.
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EnlaLE.I. N.° 10208 de Tucume se observa una problematica en nifios de 5 afios para contar
al agregar o quitar hasta cinco objetos, ya que varios confunden los resultados al sumar o restar
con material concreto, lo que afecta la construccion de nociones matematicas basicas para su
ingreso a primaria. Esta situacion se intensifica por el uso limitado de estrategias didacticas
innovadoras, predominando fichas impresas y repeticion mecanica, con poca incorporacion de
recursos ludicos y manipulativos. Ademads, la escasa implementacion de juegos estructurados
reduce el aprendizaje vivencial del conteo y limita la resolucion de situaciones cotidianas,
generando un vacio pedagoégico que impacta el desarrollo de competencias matematicas
fundamentales. Es por eso se plante6 el siguiente problema de investigacion ;La propuesta de
estrategia de juegos ludicos contribuye a mejorar el conteo al agregar o quitar hasta cinco en nifios
de 5 afios de la I.E.I. 10208 Tucume?

De la misma forma se planted el objetivo general, proponer estrategia de juegos ludicos para
el conteo al agregar o quitar hasta cinco en nifios de 5 afios de la L.LE.I. 10208 Ttcume y los
objetivos especificos 1. Diagnosticar el nivel de conteo al agregar o quitar hasta cinco en nifios de
5 afios de la LE.I. 10208 Tucume. 2. Respaldar tedéricamente y metodologicamente las estrategias
de juegos ludicos para el conteo al agregar o quitar hasta cinco en nifios de 5 afios de la I.LE.I. 10208
Tacume. 3. Elaborar una propuesta estrategia de juegos ludicos para el conteo al agregar o quitar

hasta cinco en nifios de 5 afos de la LE.I. 10208 Tucume.

La investigacion se organiza en cinco capitulos: el I presenta la problematica y el marco
teorico; el II, la metodologia; el III, los resultados y su interpretacion; el IV, la discusion de

hallazgos; y el V, la propuesta, conclusiones y recomendaciones finales.
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I. DISENO TEORICO
1.1. Antecedentes
1.1.1. A nivel internacional

En Ecuador, Quintuia Arévalo (2023) desarroll6 una investigacion Comprension relacion
numero-cantidad hasta el 10 basada en una propuesta de gamificacion. “Este estudio se inspiro
en los ocho elementos planteados por Yu-Kai-Chou. El estudio se enmarc6 en el paradigma socio-
critico con un enfoque cualitativo y cont6 con la participacion de 27 estudiantes de entre 4 y 5 afios
de la Escuela de Educacion Bésica “Eloy Alfaro”. Para la recoleccion de datos se aplicaron técnicas
como la observacion, el diario de campo y listas de cotejo, lo que permiti6 valorar tanto el progreso
de las habilidades numéricas de los nifios como las percepciones docentes acerca de la importancia
de metodologias activas. Los resultados evidenciaron la necesidad de reforzar las nociones basicas
de conteo y la relacion nimero—cantidad, concluyéndose que la propuesta implementada generd
una mejora significativa en dichas habilidades. Asimismo, se observd que la gamificacion
incrementd la motivacion y el compromiso de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje mas
activo y participativo, a pesar de las limitaciones vinculadas al acceso a recursos tecnologicos.”

Este antecedente resulta pertinente para la presente investigacion, dado que demuestra
coémo estrategias ludicas, en este caso a través de la gamificacion, pueden potenciar el aprendizaje
matematico inicial, especificamente el conteo al agregar o quitar hasta diez objetos en nifios de 5
afios, consolidando la importancia de los juegos como recurso pedagdgico en la ensefianza de las
nociones numéricas.

1.1.2. A nivel nacional

Gamboa (2022). En su tesis El juego y su influencia en el aprendizaje significativo del area

de matematica en los nifios y nifias de 5 anos en una LE. inicial de la provincia de Chincheros,

16



Apurimac (2019), “Se trabajo con enfoque cuantitativo, tipo aplicado y disefo pre-experimental
(pretest—postest) en una muestra por conveniencia de 9 estudiantes, aplicando una ficha de
observacion antes y después de implementar una propuesta pedagogica basada en actividades
ludicas. Los resultados evidenciaron mejoras sustantivas: la media pasé de 37.33 (pretest) a 46.67
(postest) y la desviacion estandar se redujo de 6.34 a 4.50, mostrando mayor homogeneidad del
desempefio. Asimismo, el porcentaje de estudiantes en el nivel “Excelente” aumentd de 11.11% a
44.44%. La prueba de Wilcoxon confirm¢ diferencias significativas entre pre y post (Z =—-2.67; p
= 0.008), rechazandose la hipodtesis nula. En suma, la incorporacion sistematica de actividades
ludicas mejor6 el desempefio matematico en la edad de 5 afios”.

La aplicacién planificada de juegos ludicos centrados en la manipulacion de colecciones
de uno a cinco elementos mejora de manera significativa la precision del conteo al agregar y quitar
objetos (correspondencia 1-1 y cardinalidad), y reduce la dispersion del rendimiento en nifios de 5
afios. Por ello, se recomienda integrar consignas claras, material concreto y verificacion del total
como componentes permanentes de la intervencion didéctica.

En Tarapoto el estudio de Samper (2022). Llamado Juegos didacticos en el desarrollo del
pensamiento logico matematico de los infantes en la I.LE. N.° 0771 “José Faustino Sanchez

29 ¢

Carrion” “examind la influencia de los juegos didacticos en el pensamiento 16gico-matematico de
nifios de 5 afnos. Se adoptd un enfoque cuantitativo, tipo aplicado, con disefio pre-experimental de
pretest—postest en un solo grupo y muestreo por conveniencia (n = 28). Para el recojo de
informacion se utilizé encuesta sobre la variable de interés. Los resultados evidenciaron que las
estrategias educativas basadas en juegos tuvieron un impacto significativo en el perfeccionamiento

de la competencia logico-matematica de los infantes, especialmente en procesos vinculados a la

construccion del niimero.”
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Aunque el estudio evaludé la matematica de manera amplia, su eje didactico juego
estructurado con reglas simples y material manipulable es directamente transferible a situaciones
de colecciones pequenas (<5). En ese rango, propio de los 5 afios, el juego ofrece oportunidades
repetidas para coordinar correspondencia uno a uno, verificar cardinalidad y actualizar el total al
agregar o quitar objetos, lo que favorece un conteo mas preciso y con menos errores de omision o
doble conteo. La implementacion planificada de juegos ludicos centrados en la manipulacion de
colecciones de uno a cinco elementos mejora de forma significativa la precision del conteo al
agregar y quitar objetos (correspondencia 1-1 y cardinalidad) en nifios de 5 afos; por ello, su uso
con materiales concretos, consignas claras y verificacion sistematica del total constituye una
estrategia didéctica pertinente para fortalecer la numerosidad temprana.

Alban (2024). En su tesis “El juego como estrategia diddctica para promover el
pensamiento logico matematico en nifios de 5 afios ” tuvo como propdsito general sistematizar una
propuesta pedagdgica desarrollada a través de una experiencia de aprendizaje que incorpora el
juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico-matematico en nifios de 5
afios de la IEP Lewis Henry Morgan (Piura). El problema se centra en el desarrollo insuficiente de
habilidades matematicas, la limitada orientacién de algunos docentes sobre estrategias pertinentes
para potenciar el pensamiento matematico y la escasez de materiales y espacios adecuados; esta
situacion ha generado dificultades en los aprendizajes vinculados al pensamiento ldgico-
matematico y, ademas, ha impedido ejecutar de manera efectiva las acciones previstas para el logro
de las dos competencias curriculares del area de Matematica.

El trabajo se apoya en bases tedricas vinculadas al juego infantil como recurso didactico,
abordando su concepto, caracteristicas y principales tipos. De igual manera, desarrolla

fundamentos sobre el pensamiento l6gico-matematico, precisando su definicion y proponiendo

18



actividades clave para su fortalecimiento, entre ellas la clasificacion, la correspondencia y la
seriacion.

La puesta en practica de la experiencia de aprendizaje, como parte del desempeno
profesional, evidencio resultados favorables: los nifios incorporaron nociones de cantidad a través
de dindmicas ludicas y, en situaciones simuladas de compra y venta, ejercitaron estrategias de
suma y resta. En conjunto, esta metodologia basada en el juego favorecié un aprendizaje mas
significativo y motivador, promoviendo el desarrollo de habilidades matemadticas esenciales de
forma interactiva y funcional.

Paucar Mirada, L. (2024). En su estudio “Juegos diddcticos como estrategia para mejorar
el desarrollo de la nocion de numero en ninios de 5 arios de la I.E.P. San Vicente de la Barquera,
Hudnuco, 2024, aborda dificultades en contar, identificar niimeros y reconocer patrones,
proponiendo juegos didacticos como estrategia para mejorar la nocién de nimero en 5 afios. Es
cuantitativo, nivel explicativo y disefio preexperimental con pretest/postest en un solo grupo;
aplica 15 sesiones centradas en juegos. Utiliza guia de observacion para evaluar a 20 nifios. En
resultados, antes de la propuesta la mayoria se ubicaba en inicio (se reporta 90%); después, la
tendencia se revierte hacia logro (se reporta 85%), comprobando significancia con Wilcoxon (p <
.05). Este tipo de intervencion se conecta muy bien con “agregar o quitar hasta cinco”, porque los
juegos didécticos suelen estructurar acciones de juntar/separar colecciones con conteo verbal y
verificacion.

Sanchez (2023). En su tesis “Juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de matemdticas
en nifios de cinco anos de la Institucion Educativa Privada Nueva Esperanza, Juliaca—Puno,
2023, se enfoca en demostrar que los juegos ludicos mejoran el aprendizaje matematico en nifios

de 5 afios. Metodologicamente es cuantitativa, nivel explicativo, disefio preexperimental, con
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poblacion de 34 (3,4,5 anos) y muestra de 16 nifios de 5 afios (muestreo no probabilistico). Emplea
observacion con lista de cotejo (confiabilidad reportada por KR-20) y aplica un conjunto de 13
sesiones. Reporta que en el pretest predominaba el nivel inicio y que en el postest aumenta el nivel
proceso; ademas, confirma diferencia significativa con p =.000 < .05. En clave pedagogica, es un
antecedente util porque sustenta que la mejora del conteo y del cambio (agregar/quitar) se favorece
cuando la ensefianza se organiza en secuencias de juego con intencion didactica y evaluacion.

Rojas y Tapia (2025). En su tesis “Estrategia juegos interactivos para mejorar la
comprension de cantidades en los nifios de 5 anios de la Institucion Educativa Inicial N.° 979,
Andahuaylas-2024”, analiza la relacion entre una estrategia de juegos interactivos y la
comprension de cantidades en nifios de 5 afios. Se trabaja con enfoque cuantitativo correlacional,
usando observacion y guia/ficha de observacion en una muestra de 20 estudiantes. Los resultados
reportan una correlacion positiva moderada (se informa r=.509) con significancia estadistica,
concluyendo que, a mayor uso de juegos interactivos, mejor comprension de cantidad. Aunque el
foco esta en “comprension de cantidades”, su aporte sirve para tu tema porque esa comprension es
la base para resolver tareas de cambio: cuando el nifio entiende cantidad, puede representar mejor
lo que pasa al agregar o quitar hasta cinco dentro de situaciones de juego (digital o manipulativo).

1.1.3.A4 nivel local

Cayao (2024). en su tesis Juegos tradicionales infantiles para fortalecer la nocion de
conteo en nifios de 5 afios en una institucion educativa inicial “tuvo por objetivo proponer juegos
tradicionales infantiles para fortalecer la nocion de conteo. Bajo un enfoque cuantitativo y disefo
descriptivo-propositivo, no experimental, aplicé una guia de observaciéon que evidencié tres
niveles de desempeno: 44% bajo, 28% medio y 28% alto. La propuesta —validada por juicio de

expertos— se estructur6 en dos dimensiones: (a) principios de conteo (correspondencia uno a uno
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y cardinalidad) y (b) formas de representacion matematica (material concreto, agrupaciones,
verbalizaciones). El estudio concluyd que los juegos tradicionales constituyen una estrategia
didactica pertinente para mejorar el conteo en nifios de 5 afios.”

Este antecedente respalda la idea de que el juego organiza experiencias repetidas de
emparejar-contar-verificar, donde la correspondencia uno a uno y la cardinalidad se ejercitan con
materiales manipulables y consignas simples. En términos didacticos, disponer colecciones
pequefias facilita el conteo racional y reduce errores de omision o duplicacion, creando
condiciones para que el nifio explore, pregunte y compruebe sus hipotesis numéricas, es decir,

active curiosidad y exploracion en sentido formativo.

1.2.Bases teodricas
1.2.1. Teorias de estrategia de juegos ludicos

1.2.1.1.Teoria sociocultural de Vygotsky

Desde la teoria sociocultural, Vygotsky sostiene que el aprendizaje avanza gracias a la
mediacion (lenguaje y herramientas culturales) y al andamiaje que ofrece un adulto o par
competente dentro de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), hasta la internalizacion y la actuacion
autonoma. En educacion inicial, el juego con roles y reglas es un contexto privilegiado para
ejercitar autorregulacion, atencion voluntaria y razonamiento; de ahi que las propuestas ludicas
con metas claras y apoyo graduado se alineen directamente con la ZDP. La literatura reciente
mantiene este enfoque como referencia central para el trabajo pedagdgico en la primera infancia y
para los marcos de aprendizaje mediante el juego en la escuela. (Kostogriz & Veresov, 2021;

Parker et al., 2022; Veraksa et al., 2022; Suryani & Fleer, 2024).
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Implicancias para el conteo al agregar o quitar hasta cinco objetos

Los marcos actuales sobre aprendizaje ludico guiado muestran que la mediacion docente
(modelar, preguntar, retirar apoyos) y la estructura de la tarea (reglas simples, retroalimentacién
inmediata) potencian habilidades cognitivas durante el juego. Trasladado al nimero, trabajar con
colecciones pequefias menores a 5 permite coordinar los principios del conteo, correspondencia
uno a uno, orden estable y cardinalidad y actualizar el total cuando se agrega o quita un elemento,
reduciendo errores de omision o doble conteo. En consecuencia, secuencias ludicas guiadas de
conteo 1-5 constituyen un camino coherente con la perspectiva vygotskiana para fortalecer la

numeracidad temprana en 5 afios. (Parker et al., 2022; Dodia & McCray, 2024).

L% ¢ L% e

Lenguaje y autorregulacion: Verbaliza estrategias (“agregué”, “saqué”, “me falta contar

este”) y corrige errores con minima ayuda.

Estos indicadores derivan de los principios del conteo y de las pautas de aprendizaje ludico

guiado descritas en la literatura reciente. (Dodia & McCray, 2024; Parker et al., 2022).

1.2.2. Teorias de conteo al agregar o quitar hasta diez
1.2.2.1.Teoria de Piaget y su influencia en el conteo de “agregar y quitar hasta cinco”

en ninos de inicial

La teoria de Jean Piaget explica el desarrollo cognitivo como construccion activa del
conocimiento mediante esquemas que se transforman por asimilacion, acomodacion y busqueda
de equilibracion; este desarrollo progresa a través de cuatro etapas: sensorimotora, preoperacional,

operaciones concretas y operaciones formales. Estas etapas describen cambios cualitativos en la
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forma de pensar, con limites que la investigacion actual considera graduales y parcialmente

solapados.

Etapas y “lo que habilita” para el conteo con colecciones hasta 10

Sensorimotora (0-2 aiios).

El nifio construye permanencia del objeto, causa-efecto y coordinacion ojo-mano. Aunque
el conteo verbal alin no emerge, estas coordinaciones y la manipulacion de pequeiias colecciones
preparan la correspondencia accién-objeto (tocar/senalar cada elemento una sola vez), base para
el conteo posterior. Actividades de “poner/quitar 1-3 piezas” consolidan esquemas de accion con

cantidad visible.

Preoperacional (2—7 afios).

Surgen el pensamiento simbolico y el lenguaje; el conteo verbal se instala, pero atin domina
la centracion perceptiva y no se consolida la conservacion del nimero. Aqui se aprenden los
principios de conteo: orden estable, correspondencia uno a uno y cardinalidad (el altimo niimero
nombrado es “cuantos hay”). Por eso, tareas ludicas y guiadas de agregar o quitar hasta cinco con
material concreto son Optimas: permiten emparejar-contar-verificar y “actualizar el total” después

de cada accion, reduciendo errores de omision o doble conteo.

Operaciones concretas (=<7-11 aiios).

Se logran reversibilidad, descentracion y conservacion (incluida la del numero):
reacomodar o espaciar elementos no cambia la cantidad. La evidencia reciente mantiene las tareas

de conservacion como marcador del paso a esta etapa y muestra como, alrededor de los 6—7 aios,
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los nifios dejan de guiarse por la apariencia (longitud/espacio) para atender a la invariancia

numérica.

1.2.2.2.Teoria de la conservacion del numero segun Piaget

La conservacion del nimero es la comprension de que la cantidad de elementos de un
conjunto permanece invariante, aunque se modifique su disposicién espacial o apariencia (por
ejemplo, estirar una fila de fichas). En términos piagetianos, esta nocion se consolida cuando el
nifio supera el centrado perceptivo y logra descentrarse para atender a la cantidad y no a la

longitud/espacio ocupado, apoyandose en operaciones de reversibilidad e identidad.

En la tarea de conservacion del nimero, se presentan dos hileras con igual cantidad de
fichas; tras constatar la igualdad, el experimentador “desordena” o separa una hilera y vuelve a
preguntar si siguen siendo la misma cantidad. Los nifios preoperacionales suelen responder que
“hay mas” donde la fila quedé mas larga; el éxito sostenido en esta tarea es un hito del paso a las
operaciones concretas (= 6—7 afios). Estudios recientes mantienen esta descripcion y afiaden que
el desempefio depende también de la inhibicion de la estrategia engafiosa “mds largo = mas

cantidad”.

El juego como base metodologica en Educacion Inicial

En Educacion Inicial, el juego se comprende como una actividad esencial y formativa que
permite a los niflos explorar, decidir, crear reglas y sostener interacciones significativas; por ello,
el rol docente se orienta a garantizar condiciones, acompafar sin controlar y enriquecer el juego
con oportunidades de aprendizaje. Desde esta mirada, el juego favorece el desarrollo

socioemocional y cognitivo, y, en el aula, se convierte en un medio natural para que los nifios
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construyan nociones matematicas a partir de experiencias concretas y motivadoras. Esta base es
especialmente pertinente cuando se busca que el nifio “use el conteo” en situaciones reales (juntar,

agregar o quitar) sin reducir la matematica a fichas repetitivas.

Conteo en preescolar y su relacion con “agregar” y “quitar”

Aprender a contar cantidades discretas de forma exacta es un hito temprano del desarrollo
matematico y no se limita a recitar niumeros, sino a comprender como los nimeros representan
cantidades y como estas cantidades cambian cuando se afiaden o se retiran objetos. En problemas
pequefios (hasta cinco), el nifio necesita representar un estado inicial, ejecutar un cambio
(agregar/quitar) y determinar el resultado; en ese proceso, el conteo funciona como estrategia de
control y verificacion. La investigacion reciente enfatiza que el progreso en conteo depende tanto
de habilidades procedimentales como de comprension conceptual de lo que significa el ultimo
numero contado (cardinalidad), clave para responder “;cuantos hay ahora?”.

1.2.2.3.Teoria de Gelman & Gallistel: principios del conteo (aplicados a
“agregar/quitar hasta 5)

La contribucion central asociada a Gelman & Gallistel es que el conteo correcto se sostiene
en principios que organizan la accidon de contar: correspondencia uno-a-uno (un numero por
objeto), orden estable (secuencia numérica constante) y cardinalidad (el ultimo ntimero dicho
representa el total), junto con principios que amplian el conteo a diferentes colecciones
(abstraccion) y mantienen el resultado, aunque cambie el orden (irrelevancia del orden). En tareas
de “agregar” o “quitar” hasta cinco, estos principios actlian como “reglas cognitivas” que permiten
al nifio mantener el control: si agrega 2 objetos, debe volver a emparejar cada objeto con una
palabra-nimero en orden estable; si quita 1, necesita actualizar la cantidad sin “perder” el

significado del total. Estudios recientes continuan usando estos principios como marco para
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comprender codmo los niflos construyen conteos significativos y como se relacionan con el

desempefio en tareas numeéricas.

Del principio de cardinalidad a estrategias de suma y resta en nifos de 5 afios

Para que el nifio resuelva situaciones de agregar o quitar hasta cinco, el principio de
cardinalidad es decisivo: no basta contar “hasta 5”, sino entender que el Gltimo niimero resume
“cudntos hay”. La evidencia muestra que la comprension de cardinalidad se desarrolla
gradualmente y puede fortalecerse con apoyos semioticos y corporales (por ejemplo, patrones de
dedos asociados a palabras-numero), lo que facilita que el nifio conecte nimero-palabra con
cantidad y estabilice resultados al realizar cambios (sumar/quitar). Ademads, se reporta que el
conocimiento de principios del conteo se relaciona con el uso mas eficiente de estrategias basadas
en conteo (incluyendo conteo con dedos) al resolver tareas de adicion.
“Agregar” y “quitar” hasta cinco: estrategias de conteo esperables

En la préctica infantil suelen observarse progresiones: (a) contar todo (recontar la coleccion
completa después del cambio), (b) contar a partir de (si agrega, iniciar desde la primera cantidad y
avanzar los que se afiaden), y (c) para “quitar”, estrategias como conteo hacia atras o verificacion
por re-conteo. Para fortalecer “quitar” de manera comprensible, recursos narrativos como cuentos
con secuencias regresivas se han usado para sostener el conteo descendente de forma significativa,
evitando que sea un ejercicio mecanico y ayudando a que el nifio represente la disminucidén paso
a paso.
Implicancias didacticas: por qué los juegos son coherentes con Gelman & Gallistel

Los juegos funcionan como “laboratorios” de conteo porque obligan a aplicar principios

(uno-a-uno, orden estable, cardinalidad) bajo reglas claras: tirar dado, avanzar casillas,
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ganar/perder fichas, afiadir/quitar objetos, etc. La evidencia experimental en educacion infantil y
primeros afos indica beneficios de juegos numéricos (por ejemplo, tableros lineales con dado y
retroalimentacion) para habilidades matematicas basicas, ya que integran repeticion con sentido,
retroalimentacion inmediata y representacion concreta del naimero. En consecuencia, disefiar una
estrategia ludica para “agregar/quitar hasta cinco” es coherente con el marco de principios del
conteo: el juego provoca la necesidad de contar, actualizar cantidades y justificar resultados.

1.3. Bases conceptuales

1.3.1. Variable 1: Estrategias de Juegos ltidicos

Los juegos ludicos son experiencias de aprendizaje activas en las que los niflos participan
con alegria, sentido personal, interaccion social, compromiso activo e iteracion, y que pueden ir
desde el juego libre hasta el juego guiado y los juegos con reglas, siempre con intencionalidad
pedagogica (propositos de aprendizaje claros y andamiaje del adulto). Esta caracterizacion, basada

en la

Importancia en el nivel inicial

La evidencia reciente muestra que el aprendizaje a través del juego mejora competencias
cognitivas, sociales, emocionales, creativas y fisicas, ademas de elevar la motivacién y el
involucramiento del alumnado; estos efectos se observan también en entornos digitales bien
disefiados (metaanalisis y revisiones 2022-2024). En la agenda internacional, el juego es un medio
clave para asegurar aprendizajes fundamentales (numeracidad temprana, lenguaje,
autorregulacion) desde los primeros afios. A nivel nacional, el MINEDU promueve en Inicial
situaciones ludicas con material concreto para desarrollar competencias como “Resuelve

problemas de cantidad”.
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Dimensiones

Rasgos de calidad del juego:

Alegre, significativo, socialmente interactivo, activamente comprometido e iterativo. Estos
rasgos definen cuando una experiencia ludica potencia el aprendizaje.

Libre (nifio conduce) — Guiado (docente media con preguntas y materiales) — Con reglas
(metas claras, retroalimentacion). Moverse en este continuo permite ajustar la intencionalidad
didactica sin perder la naturaleza ludica.

Dominios de desarrollo que activa:

Cognitivo y ejecutivo (atencidon, memoria de trabajo, autorregulacion), socioemocional
(cooperacidon, negociacion), lenguaje/comunicacion y pensamiento matematico temprano
(correspondencia uno a uno, cardinalidad, comparacion). La literatura profesional y de investigacion
reporta efectos positivos en estos &mbitos.

Alineacion curricular (Peru):

Orientaciones y materiales del MINEDU (2022) recomiendan situaciones significativas y
ludicas con material manipulable para que nifias y niflos cuenten, comparen y decidan “cuantos
hay”, coherente con tu variable de agregar o quitar hasta cinco objetos.

Gobierno del Peru.

1.3.2. Variable 2. Conteo al agregar o quitar hasta cinco objetos

El conteo al agregar o quitar constituye una habilidad fundamental del pensamiento
numeérico inicial, ya que permite a los nifios comprender el cambio en la cantidad cuando se anaden
o retiran objetos. De acuerdo con investigaciones recientes, este proceso se estructura en diversas

dimensiones que favorecen el desarrollo progresivo del sentido numérico.

28



Secuencia de conteo y correspondencia uno a uno

Esta dimension se refiere a la capacidad del nifio para enumerar objetos de manera
ordenada, estableciendo una relacion directa entre cada objeto y un niimero. Outhwaite et al.
(2024) sefialan que dominar la secuencia numérica inicial es indispensable para realizar
operaciones simples de suma y resta, pues constituye la base sobre la cual se construye el
pensamiento aritmético temprano.

Cardinalidad y cambio cuantitativo

Implica que el nifo comprenda que el ultimo nimero nombrado al contar representa la
totalidad del conjunto, y que al agregar o quitar un objeto la cantidad total cambia. Segun Jordan
et al. (2022), esta nocidon de cardinalidad es uno de los predictores mas fuertes del éxito en
matematicas tempranas, ya que permite relacionar el conteo con operaciones concretas de adicion
y sustraccion.

Relaciones parte-todo

Esta dimension alude a la capacidad de reconocer que un nimero puede descomponerse en
partes y recomponerse en un todo. Kullberg et al. (2024) destacan que comprender la estructura
aditiva y sustractiva de los nimeros favorece la transicion de estrategias mecanicas de conteo hacia
razonamientos mas flexibles y abstractos, esenciales para la resolucion de problemas.

Estrategias de conteo y calculo mental

Se refiere a la habilidad de los nifios para aplicar métodos mas eficientes, como iniciar el
conteo desde el nimero mayor (“contar hacia adelante” o “contar hacia atrds”), en lugar de repetir

todo el proceso desde uno. De acuerdo con Svane et al. (2023), la ensefianza de estrategias diversas
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en actividades ludicas potencia la autonomia y precision de los nifios al resolver tareas matematicas
simples.

Aplicacion en contextos significativos

Finalmente, esta dimension implica que los nifios transfieran lo aprendido a situaciones
reales y juegos, resolviendo problemas sencillos de la vida cotidiana que requieren agregar o quitar

hasta cinco elementos. El MINEDU (2022) enfatiza que el aprendizaje debe situarse en contextos

significativos para garantizar la comprension y no limitarse a la repeticion mecanica.

Matriz de Operacionalizacion de variables

Variables
de estudio

Dimensiones

Indicadores

Escala de
medicion

Estrategia
de juegos
ludicos

Planificacion

La propuesta considera la utilizacion de estrategia
de juegos ludicos

La propuesta toma en cuenta la problematica
diagnosticada

La propuesta presenta fundamentos teodricos
pertinentes.

La estrategia de juegos ludicos esta orientadas a
las dificultades del conteo al agregar o quitar

La estrategia de juegos ludicos esta orientadas a
las caracteristicas de los nifios y nifias.

Ejecucion

La propuesta utiliza la estrategia de juegos
ludicos en las actividades con los nifios y nifias.

La aplicacion de la propuesta sigue secuencia
logica y ordenada.

La propuesta propicia la participacion de los
nifios y nifias.

Evaluacion

La propuesta tiene en cuenta los objetivos de la
investigacion.

La propuesta tiene en cuenta los objetivos del
programa.

Secuencia de
conteo y

Nombra en orden correcto los niumeros del 1 al 5
al contar objetos.

Guia de
observacion
Inicio
Proceso
Logrado
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Conteo al
agregar o
quitar

corresponden
cila uno a uno

Senala un objeto por cada niumero dicho en la
secuencia de conteo

Mantiene la correspondencia uno a uno sin omitir
ni repetir objetos.

Identifica correctamente la cantidad total de un
conjunto de hasta 5 elementos.

Cardinalidad
y cambio
cuantitativo

Reconoce que el ultimo numero contado
representa la cantidad total de un conjunto.
Determina la cantidad resultante al quitar uno o
dos objetos de un conjunto inicial.

Determina la cantidad resultante al quitar uno o
dos objetos de un conjunto inicial.

Identifica correctamente cuantos objetos hay
después de agregar uno o dos elementos.

Determina la cantidad resultante al quitar uno o
dos objetos de un conjunto inicial.

Relaciones
parte-todo

Une dos grupos pequefios de objetos y dice el
total correctamente.

Separa un conjunto en dos partes y nombra
cuantos hay en cada parte

Explica con objetos que el todo se forma
sumando sus partes.

Identifica cuantos faltan para completar un total
de hasta

Aplicacion en
contextos
significativos

Resuelve situaciones de juego donde debe
agregar uno o dos objetos.

Resuelve situaciones de juego donde debe quitar
uno o dos objetos.

Usa el conteo para resolver problemas sencillos
de la vida cotidiana.

Explica con ejemplos si la cantidad aumenta o
disminuye en una situacion real.

Explica con ejemplos si la cantidad aumenta o
disminuye en una situacion real

31




I1. DISENO METODOLOGICO

2.1. Tipo de investigacion:

La investigacion se desarrolldé con enfoque cuantitativo, porque se orientd a la medicion
sistemadtica del desempefio de los nifios en situaciones de conteo vinculadas a agregar o quitar hasta
cinco, organizando los datos en valores numéricos para su analisis estadistico descriptivo. Se
asumid un disefio no experimental, debido a que no se manipul6 deliberadamente la variable de
estudio, sino que se observaron los desempefios tal como ocurrieron en el contexto escolar
habitual. Asimismo, el estudio fue descriptivo-propositivo: primero se describio el nivel alcanzado
por los nifios en la habilidad matematica indicada y, a partir del diagnostico obtenido, se formulé
una estrategia de juegos ludicos como propuesta pedagdgica de mejora, coherente con
investigaciones que buscan caracterizar una realidad educativa y derivar acciones orientadas a su

fortalecimiento (Herndndez-Sampieri & Mendoza Torres, 2023).

Dx
Dx: Datos de la evaluacion
T: Desarrollo del conteo al agregar o quitar hasta cinco P
P: Propuesta de Estrategia de juegos ludicos
T

2.2. Poblacion, muestra.

2.2.1. La poblacion
Estuvo conformada por 32 nifios de 5 afios de la LE.I. N.° 10208 — Ttcume, y se trabajé con la

misma cantidad como muestra, por lo que se asumié un censo (muestra igual a la poblacion), al

16



resultar accesible evaluar a la totalidad del grupo en el periodo de estudio. Este criterio permitid
contar con una descripcion completa del nivel de desempeiio del aula objetivo, evitando pérdidas
de informacioén por seleccion muestral. En términos metodologicos, la delimitacion de la poblacion
y el uso de un censo se justificaron por la finalidad descriptiva del estudio y por la viabilidad de
recolectar datos de todos los participantes, manteniendo coherencia entre el propdsito del
diagnostico y el alcance de la propuesta pedagogica planteada (Hernandez-Sampieri & Mendoza
Torres, 2023).

Tabla 1 Total, de nivios en la IET

Aula Nifios
5 anos 32
Total 32

Nota: Segun nominas de matricula

2.3. Técnicas, instrumentos

2.3.1. La técnica

Utilizada fue la observacion, porque permitid registrar de manera directa como los nifios
resolvian situaciones concretas de conteo cuando agregaban o quitaban objetos en cantidades

pequenas, identificando aciertos, confusiones y estrategias espontaneas.

2.3.2. El instrumento

Se utilizd una guia de observacion, estructurada mediante indicadores relacionados con el
desempefio esperado (por ejemplo: cuenta con correspondencia uno a uno, determina el resultado

al anadir, determina el resultado al retirar, verifica el conteo y comunica la cantidad final). Para
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favorecer el registro ordenado, la guia se organizo6 con criterios de valoracion por niveles de logro

(p. ¢j., inicio—proceso—logrado), de modo que cada observacion pudiera convertirse en informacion

cuantificable para el andlisis descriptivo, tal como se recomienda en el enfoque cuantitativo cuando

se requiere medir conductas observables con criterios definidos (Hernandez-Sampieri & Mendoza

Torres, 2023).

Tabla 2 Rangos correspondientes a cada nivel establecido.

Dimension Niveles
Inicio Proceso Logrado
Secuencia de conteo y O0-—2 puntos 2 — 4 puntos 4 — 5 puntos
correspondencia uno a uno
Cardinalidad 'y  cambio 0 -2 punto 2 — 4 puntos 4 - 5 puntos
cuantitativo
Relaciones parte-todo 0 — 2 punto 2 — 4 puntos 4 — 5 puntos

Aplicacion en  contextos 0— 1 punto 2 — 3 puntos 4 — 5 puntos
significativos

Escala 0 — 7 puntos 8 — 15 puntos 16 — 20 puntos

Nota: Niveles de los resultados

Validez, confiabilidad y consideraciones éticas

La validez de contenido de la guia de observacion se aseguré mediante juicio de expertos,

revisando claridad, pertinencia y coherencia de los indicadores con la habilidad “agregar o quitar

hasta cinco”. La confiabilidad se abord6 mediante una aplicacion preliminar (piloto) para verificar

consistencia en el registro y estabilidad de los criterios, y luego se estimo un indice de consistencia
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(segun el tipo de escala del instrumento) para respaldar la calidad de la medicion. En el plano ético,
se gestiono la autorizacion institucional y el consentimiento informado de los responsables,
garantizando la confidencialidad de los datos, el uso académico de la informacién y el respeto por
el bienestar de los nifios durante el proceso de observacion, tal como se exige en investigaciones

educativas con poblacion infantil (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2023).

2.4.Procedimientos:

El procedimiento comprendié: (a) la planificacion de las situaciones de observacion en
actividades rutinarias del aula, (b) la aplicacion de la guia de observacion a la totalidad de los nifios
durante experiencias que implicaron agregar o quitar hasta cinco con material concreto, y (c) el
registro inmediato de evidencias para reducir sesgos de memoria. Luego, los datos se codificaron
en una matriz y se procesaron mediante estadistica descriptiva, priorizando frecuencias y
porcentajes por indicador y por nivel de logro, con el fin de caracterizar el desempefio global del
grupo y reconocer los aspectos con mayores dificultades. Este andlisis permitié sustentar
técnicamente la elaboracion de la estrategia de juegos ludicos, alineando la propuesta a las
necesidades detectadas, de acuerdo con la 16gica del enfoque cuantitativo descriptivo que organiza,
resume e interpreta datos para describir el fenomeno estudiado (Hernandez-Sampieri & Mendoza

Torres, 2023).

2.5. Métodos de analisis de datos

Para obtener los resultados, apliqué las técnicas que elegi para investigar. Después, usé el
programa SPSS en su version 25.0 para procesar y analizar los datos. Se generaron tablas
descriptivas que reflejaron el comportamiento de las variables, a través del uso de frecuencias y

porcentajes, lo que permitié una interpretacion detallada y clara de los datos. Ademas, se utilizé
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Microsoft Excel como herramienta adicional para la creacion de graficos, los cuales
proporcionaron una representacion visual precisa de los resultados, contribuyendo de forma

significativa al logro de los objetivos establecidos en el estudio.
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III. RESULTADOS

VARIABLE: Conteo al agregar o quitar hasta cinco

Tabla 3 Secuencia de conteo y correspondencia uno a uno

DESARROLLO ALCANZADO

Inicio Proceso Logrado
INDICADORES
fr % fr % fr %
Nombra en orden correcto los numeros del 1 al
1 ' 9 281 16 50 7 21,8
5 al contar objetos.
Sefiala un objeto por cada nimero dicho en la
2 _ 5 156 18 56,3 9 28,1
secuencia de conteo
Mantiene la correspondencia uno a uno sin
3 L o 8 25 17 53,1 7 21,8
omitir ni repetir objetos.
Identifica correctamente la cantidad total de un
4 ‘ 6 18,8 19 594 7 21,8
conjunto de hasta 5 elementos.
Nombra en orden correcto los niimeros del 1 al
5 9 28,1 17 53,1 6 18,8
5 al contar objetos.
TOTAL 23,1 % 54,4 % 22,5%

Nota: Resultados obtenido de la guia de observacion

Interpretacion:

En la dimensidn Secuencia de conteo y correspondencia uno a uno, los resultados muestran

un desempefio predominantemente ubicado en el nivel Proceso (54,4%), lo que evidencia que la

mayoria de los nifios se encuentran en avance, pero aun requieren consolidar la precision del

conteo. En el indicador “nombra en orden correcto los niimeros del 1 al 5 se observa que cerca

de la mitad esta en Proceso (50% y 53,1%), aunque persiste un porcentaje importante en Inicio

(28,1%), lo que sugiere dificultades para mantener la secuencia numérica estable. En la
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“sefializacion de un objeto por cada nimero” predomina Proceso (56,3%) y se incrementa el nivel
Logrado (28,1%), indicando que varios nifios ya coordinan el decir con el sefialar, aunque todavia
no de forma consistente en todo el grupo. De manera similar, “mantener la correspondencia uno a
uno sin omitir ni repetir” concentra 53,1% en Proceso y 25% en Inicio, reflejando que atin se
presentan errores de omision o repeticion al contar. Finalmente, en “identificar la cantidad total”
también destaca Proceso (59,4%), lo que indica que, si bien muchos nifios llegan a una respuesta,
todavia necesitan fortalecer la verificacion del conteo para alcanzar un dominio seguro; en
conjunto, el 22,5% en Logrado confirma avances, pero también la necesidad de estrategias ludicas

y manipulativas para afianzar la correspondencia uno a uno y la estabilidad del orden numérico.

Tabla 4 Cardinalidad y cambio cuantitativo

DESARROLLO ALCANZADO
INDICADORES Inicio Proceso Logrado

fr % fr % fr %

Reconoce que el ultimo ntmero contado
1 . . 8 25 17 53,1 7 219
representa la cantidad total de un conjunto.

Determina la cantidad resultante al quitar uno
2 _ _ o 7 21,9 19 594 6 18,8
o dos objetos de un conjunto inicial.

Identifica correctamente cuantos objetos hay
3 6 18,8 18 563 8 25
después de agregar uno o dos elementos.

TOTAL 21,9% 56,3% 21,9%

Nota: Resultados obtenido de la guia de observacion
Interpretacion:
En la dimension Cardinalidad y cambio cuantitativo, los resultados evidencian un

predominio del nivel Proceso (56,3%), lo que indica que la mayoria de los nifios se encuentra en
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una fase de avance, aunque todavia no consolida plenamente estas habilidades. En el indicador
reconocer que el ultimo nimero contado representa el total, mas de la mitad estd en Proceso
(53,1%) y un 25% permanece en Inicio, sugiriendo que aun requieren reforzar la comprension de
la cardinalidad como cierre del conteo. Respecto a determinar la cantidad al quitar uno o dos
objetos, el 59,4% se ubica en Proceso, mientras que un 21,9% en Inicio y 18,8% en Logrado, lo
cual evidencia que la nocion de disminucidn todavia genera confusiones y necesita mayor practica
con material concreto. En identificar la cantidad después de agregar uno o dos elementos, se
observa un mejor desempefio relativo, con 25% en Logrado y 56,3% en Proceso, lo que sugiere
que el incremento resulta mas accesible que la sustraccion para parte del grupo; en sintesis, aunque
existe avance, el 21,9% en Inicio y el nivel Logrado ain moderado reflejan la necesidad de
fortalecer experiencias ludicas y manipulativas para afianzar el significado del “Gltimo nimero” y
el cambio cuantitativo al agregar o quitar.

Tabla 5 Relaciones parte-todo

DESARROLLO ALCANZADO
Inicio Proceso Logrado
fr % fr % fr %

INDICADORES

Une dos grupos pequeios de
objetos 'y dice el total 8 30.8 18  46.2 6 23.1
correctamente.

Separa un conjunto en dos partes y
7 26.9 17 577 8 15.4
2 nombra cuantos hay en cada parte

Explica con objetos que el todo se
5 23.1 19 654 8 11.5
3  forma sumando sus partes.

Identifica cudntos faltan para

5 34.6 18 385 9 26.9
4  completar un total de hasta

TOTAL 19,4% 56,3% 24,3 %

Nota: Producto obtenido de la guia de observacion
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Interpretacion:

En la dimension Relaciones parte todo, se aprecia que el desempefio general se concentra
principalmente en el nivel Proceso (56,3%), lo que indica que la mayoria de los nifios esta
construyendo la comprension de como un todo puede formarse o descomponerse en partes, aunque
aun con apoyo y cierta inestabilidad. En el indicador unir dos grupos pequefios y decir el total,
predomina Proceso (46,2%) pero se mantiene un porcentaje relevante en Inicio (30,8%), lo que
sugiere dificultades al integrar cantidades y verificar el resultado. En separar un conjunto en dos
partes y nombrar cada parte, el 57,7% esta en Proceso y solo 15,4% en Logrado, evidenciando que
la descomposicion atn no se realiza con seguridad. En explicar con objetos que el todo se forma
sumando sus partes, se observa el mayor peso en Proceso (65,4%), lo que refleja comprension
emergente, aunque todavia limitada para sostenerla de manera auténoma. Finalmente, en
identificar cudntos faltan para completar un total de hasta 5, se presentan mayores retos, con 34,6%
en Inicio y 38,5% en Proceso, pese a un 26,9% en Logrado; en conjunto, estos hallazgos muestran
avances, pero también la necesidad de reforzar experiencias ludicas con material concreto para

afianzar la composicion, descomposicion y comparacion de cantidades en situaciones parte—todo.

Tabla 6 Aplicacion en contextos significativos

DESARROLLO ALCANZADO
Inicio Proceso Logrado
INDICADORES fr % fr % fr %

Resuelve situaciones de juego donde
1 debe agregar uno o dos objetos. 9 28.1 17 53.1 6 18.8
Usa el conteo para resolver problemas

2 sencillos de la vida cotidiana. 7 219 19 59.4 6 18.8
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Explica con ejemplos si la cantidad
aumenta o disminuye en una situacion

3 real o 25 17 53,1 7 21,9

TOTAL 25% 55,2% 19,8%

Nota: Resultados obtenido de la guia de observacion

Interpretacion:

En la dimensién Aplicacion en contextos significativos, los resultados evidencian que el
desempefio del grupo se concentra mayoritariamente en el nivel Proceso (55,2%), lo que indica
que los nifios estdn avanzando en el uso funcional del conteo y del cambio cuantitativo, pero atin
requieren acompafiamiento para lograr autonomia y precision. En la resolucion de situaciones de
juego donde agregan uno o dos objetos, mas de la mitad se ubica en Proceso (53,1%), mientras
que un 28,1% permanece en Inicio, lo que sugiere que todavia presentan dudas al identificar el
resultado final cuando la cantidad aumenta. De forma similar, al usar el conteo para problemas
cotidianos, el 59,4% esta en Proceso y 21,9% en Inicio, evidenciando que, aunque aplican el
conteo, no siempre lo sostienen correctamente en situaciones reales. En cuanto a explicar si la
cantidad aumenta o disminuye, se observa un 53,1% en Proceso y 25% en Inicio, lo que refleja
que la comprension del cambio cuantitativo en contextos concretos aun es incipiente en una parte
del grupo; en conjunto, el 19,8% en Logrado muestra avances, pero también confirma la necesidad
de fortalecer juegos y experiencias vivenciales que conecten el conteo con situaciones reales para

consolidar el aprendizaje.
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IV. DISCUSION DE RESULTADOS

Con relacion al objetivo especifico 1, se evidencid que el conteo al agregar o quitar hasta
cinco se ubico predominantemente en el nivel Proceso en todas las dimensiones (=54%—-56%), lo
que reflejo que la mayoria de nifios ya contaba y operaba con colecciones pequefias, pero atin con
inestabilidad en la secuencia numérica, la correspondencia uno a uno y la verificacion del total.
Este patron se expres6 con claridad en “nombra en orden correcto del 1 al 5 y en “mantiene la
correspondencia uno a uno”, donde persistié un grupo relevante en Inicio (=25%—-28%), sugiriendo
omisiones, repeticiones y dificultades para sostener el conteo de manera segura. En términos
interpretativos, estos hallazgos coincidieron con lo reportado por Quintufia Arévalo, quien
encontrd que, antes de una intervencion ludica (gamificacion), era necesario reforzar la relacion
nimero—cantidad y las nociones basicas de conteo, destacando que el juego incremento la
motivacion y favorecid un aprendizaje mas activo, condicion pertinente para consolidar

aprendizajes que en el diagndstico alin se mostraron en construccion (Quintufia Arévalo, 2023).

Asimismo, en cardinalidad y cambio cuantitativo se observdo que comprender que “el
ultimo nimero contado representa el total” todavia no se encontraba plenamente afianzado, y que
la accion de quitar resulté mas compleja que agregar, pues una parte del grupo mantuvo
dificultades para actualizar mentalmente la cantidad final tras retirar elementos. De manera
consistente, en relaciones parte—todo el mayor reto se concentrd en “cudntos faltan para completar
un total de hasta 57, indicador que mostro el porcentaje mas alto en Inicio (34,6%), lo cual sugirid
que completar y comparar cantidades exigido mayor control del conteo, anticipacion del total y uso
de estrategias de composicion/descomposicion. Esta situacion se relaciond con la evidencia
nacional de que, cuando se incorporan actividades ludicas planificadas y manipulativas, se logran

mejoras sustantivas en el aprendizaje matematico en niflos de 5 afios, con incrementos en el
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rendimiento y mayor homogeneidad del desempefio, lo que reforzé la necesidad de una estrategia
de juegos ludicos centrada en colecciones pequeias, consignas claras y verificacion sistematica

del total para superar las dificultades detectadas (Gamboa, 2022).

Finalmente, en la dimension aplicacion en contextos significativos se confirmé que el
grupo avanzd en el uso funcional del conteo, aunque todavia requiridé acompafiamiento para
resolver situaciones reales de aumento o disminucion, dado que el nivel Logrado se mantuvo
cercano al 20%. Este resultado fue relevante porque mostrd que el reto no se limit6 a “contar bien”,
sino a transferir el conteo a juegos y problemas cotidianos, explicando el cambio cuantitativo con
sentido. En esa linea, estudios que trabajaron con juegos didacticos y juegos tradicionales
reportaron impactos positivos en el desarrollo del pensamiento logico-matematico y en el
fortalecimiento de principios del conteo como correspondencia uno a uno y cardinalidad, lo que
respaldé que una estrategia ludica estructurada —con reglas simples, material manipulable y
oportunidades repetidas de emparejar—contar—comprobar— era pertinente para movilizar al grupo

del nivel Proceso hacia Logrado en las dimensiones evaluadas (Samper, 2022; Cayao, 2024).

Los hallazgos del objetivo especifico 2 muestran que, en todas las dimensiones del “conteo
al agregar o quitar hasta cinco”, predomina el nivel Proceso (=54%—56%), con porcentajes todavia
relevantes en Inicio, especialmente en la correspondencia uno a uno (omisiones/doble conteo) y
en tareas parte—todo como ‘“‘cuantos faltan”, lo que indica aprendizajes en construcciéon que
requieren mediacidon para estabilizar el desempefio y llevarlo a la autonomia. Este patron se
interpreta de forma coherente con la teoria sociocultural: las habilidades observadas se ubican en
una Zona de Desarrollo Préximo, donde el nifio avanza cuando el adulto o par competente brinda
andamiaje (modela, pregunta, retroalimenta y retira apoyos gradualmente), usando el lenguaje y

reglas simples del juego para favorecer autorregulacion y control atencional. Asi, una estrategia

27



de juegos ludicos guiados (con metas claras, retroalimentacion inmediata y apoyos graduados) se
justifica teéricamente porque transforma el error (omitir, repetir, no actualizar el total) en
oportunidades de mediacion (“;ya tocaste ese?”, “;cuantos hay ahora si quitamos uno?”’) hasta
lograr internalizacion y desempeno independiente. (Kostogriz & Veresov, 2021; Parker et al.,

2022; Veraksa et al., 2022).

En el plano cognitivo-matematico, la seleccion de las dimensiones evaluadas y el enfoque
en colecciones pequefias (<5) también queda respaldada, porque el desempefio observado sugiere
que el grupo domina parcialmente la secuencia 1-5, pero todavia necesita consolidar cardinalidad,
cambio cuantitativo y relaciones parte—todo, que son nucleos del sentido numérico temprano y se
fortalecen mediante experiencias repetidas de contar—verificar—actualizar el total con material
concreto. Precisamente, la evidencia reciente organiza el desarrollo matemadtico temprano en
componentes interrelacionados (conocimiento del nimero, relaciones numéricas y operaciones),
destacando que el tamafio del conjunto y el tipo de representacion influyen en el rendimiento
infantil; por ello, trabajar “agregar o quitar hasta cinco” mediante juegos manipulativos resulta
metodologicamente pertinente, ya que reduce carga cognitiva, facilita la verificacion y favorece
que el nifio comprenda que el todo se recompone desde las partes. En esa misma linea, sostener
actividades ludicas de composicion y descomposicion (juntar/separar/*;cuantos faltan?”’) responde
directamente a las dificultades identificadas en la dimension parte—todo y orienta la intervencion

hacia razonamientos mas flexibles. (Jordan et al., 2022; Kullberg, s. f.).

Metodoldgicamente, el uso de observacion y una guia de observacion se sustenta porque
permite recoger evidencias del conteo en situaciones naturales de juego (acciones visibles: sefalar,
emparejar, verbalizar, corregir), lo que es especialmente adecuado en inicial cuando el desempefio

depende del contexto y de la interaccion; ademas, la literatura advierte la necesidad de contar con
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instrumentos pertinentes para medir habilidades matematicas tempranas con calidad psicométrica
y criterios claros, lo que refuerza la decision de operacionalizar el conteo en indicadores concretos
y niveles de logro. A nivel curricular, la estrategia se alinea con las orientaciones nacionales que
promueven desarrollar la competencia “Resuelve problemas de cantidad” mediante actividades
ludicas, significativas y con materiales manipulables, justamente para evitar la repeticion mecanica
y favorecer comprension del cambio en la cantidad al agregar o quitar. En conjunto, teoria,
medicion y curriculo convergen: los resultados diagnosticos justifican un diseo ludico guiado
(andamiaje), centrado en colecciones pequefias y en situaciones significativas, y evaluado
mediante observacion sistematica para monitorear el paso de Proceso a Logrado. (Outhwaite et al.,

2024; Ministerio de Educacion del Peru, 2022).

En relacion con el objetivo especifico 3, se elabor6 una propuesta de estrategia de juegos
ludicos para fortalecer el conteo al agregar o quitar hasta cinco en nifios de 5 afios de la ILE.I. N.°
10208 Tucume, considerando las caracteristicas propias de su edad —necesidad de movimiento,
manipulacion, lenguaje y aprendizaje vivencial— y los hallazgos del diagnostico obtenido
mediante la guia de observacion, donde predominé el nivel Proceso y persistieron dificultades en
la correspondencia uno a uno, la cardinalidad, el cambio cuantitativo, las relaciones parte—todo y
la aplicacidon en situaciones significativas. La propuesta se sustentd en la teoria del conteo de
Gelman y Gallistel, incorporando juegos que ejerciten de manera explicita los principios de orden
estable, correspondencia uno a uno, cardinalidad, abstraccion e irrelevancia del orden, mediante
consignas claras, materiales concretos y verificacion del resultado, especialmente después de
agregar o quitar elementos. A la vez, se articul6 con la perspectiva de Piaget, ubicando a los nifios
en la etapa preoperacional, donde el pensamiento se apoya en la accidon y lo simbolico, por lo que

se priorizaron experiencias ludicas concretas, repetidas y gradualmente mas retadoras que
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permitan construir la nocion de cantidad y actualizar el total de forma progresiva, favoreciendo asi

el transito del desempenio guiado hacia un conteo mas autdbnomo y preciso.
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V. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1. Denominacion: Estrategia de juegos ludicos para el conteo al agregar o

quitar hasta cinco en nifios de 5 afios de la I.LE.I. 10208 Tucume.
5.2. Fundamentacion:

La presente tesis se fundamenta en la necesidad de atender un diagnostico que evidencia
aprendizajes numéricos en proceso de consolidacion en los nifios de 5 afos de la LLE.I. N.° 10208
Tacume. Los resultados muestran predominio del nivel Proceso en todas las dimensiones del
conteo al agregar o quitar hasta cinco (54,4% en secuencia y correspondencia uno a uno; 56,3%
en cardinalidad y cambio cuantitativo; 56,3% en relaciones parte—todo; 55,2% en aplicacion en
contextos significativos), pero con porcentajes relevantes en Inicio que revelan dificultades
persistentes: estabilidad de la secuencia (28,1%), correspondencia uno a uno y cardinalidad (25%),
resolucion al quitar (21,9%) y, de manera més critica, “cuantos faltan” (34,6%). Este panorama
justifica la elaboracion de una estrategia de juegos ludicos, debido a que el grupo requiere
oportunidades sistematicas, significativas y manipulativas para reducir errores de omision/doble
conteo, actualizar el total tras agregar o quitar y transferir lo aprendido a situaciones reales,

favoreciendo un progreso hacia niveles de mayor logro (Piaget, 1972).

En el plano tedrico, la propuesta se sustenta en la teoria del conteo de Gelman y Gallistel,
la cual establece principios que explican como los nifios construyen un conteo confiable: orden
estable (decir los nimeros en secuencia), correspondencia uno a uno (un nimero por cada objeto),
cardinalidad (el ultimo ntimero indica el total), junto con abstraccion e irrelevancia del orden. En
funcion de los resultados, donde se observan fallas en correspondencia, verificacion del total y

composicion/descomposicion, la estrategia ltdica se orienta a disefiar juegos con reglas simples y
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metas claras que obliguen a tocar—contar—comprobar, y luego recontar o actualizar cuando se
agrega o quita 1 o 2 elementos; de este modo, cada juego se convierte en una practica guiada de
los principios del conteo, con retroalimentacion inmediata, para estabilizar el desempefo y

aumentar la precision (Gelman & Gallistel, 1978).

Desde el enfoque del desarrollo cognitivo de Piaget, los nifios de 5 afios se ubican en la
etapa preoperacional, caracterizada por un pensamiento que se apoya en la accion, lo simbolico y
la manipulacion de objetos, con limitaciones para operar mentalmente de manera reversible y
estable. Esto explica por qué tareas como quitar, descomponer un todo y determinar “cuantos
faltan” suelen demandar mas apoyo: requieren controlar la atencion, coordinar acciones sucesivas
y mantener el total como referencia. En consecuencia, la estrategia propuesta prioriza juegos
repetidos y progresivos con material concreto, lenguaje matematico funcional (“agregué”, “quite”,
“ahora hay...”, “faltan...”), y situaciones breves que permitan al nifio construir la nocion de

cantidad y el cambio cuantitativo mediante experiencias directas, facilitando el transito desde

respuestas dependientes del apoyo hacia un conteo mas autonomo y seguro (Piaget, 1972).

5.3. PROGRAMA DE TALLERES

Nombre del taller Proposito
El Tren de los Que las nifias y los nifios consoliden la secuencia de conteo del
NUmeros 1 al 5y la correspondencia uno a uno al contar objetos, verificando

el total al finalizar, mediante un juego con reglas simples y

material manipulable.

La Tienda del Oso Que las nifias y los nifios automaticen el conteo preciso (1-5) con

correspondencia uno a uno al agregar o quitar 1-2 elementos en un
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contexto de juego, manteniendo la atencion en cada objeto contado

y verificando el total.

La tienda de los cinco
(agregamos y quitamos

en el mercado)

Que las nifias y los nifios determinen la cantidad total
(cardinalidad) y expliquen como cambia al agregar o quitar hasta
cinco elementos, usando conteo con correspondencia uno a uno y

el orden estable de la serie oral.

El parque de mascotas
(llegan y se van hasta

cinco)

Que las nifias y los nifios comprendan que la cantidad total
cambia cuando llegan o se van mascotas, y que pueden hallar el
nuevo total contando, manteniendo el orden estable y la

correspondencia uno a uno.

La caja magica del 5”

(armo y desarmo el todo)

Los nifios representan y explican, con material concreto y conteo,
coémo una cantidad hasta 5 se forma por partes y cambia al agregar
0 quitar, manteniendo la correspondencia uno a uno y
reconociendo que el iltimo nimero nombrado indica “cuantos hay

en total”.

“El mercado del 5
(compro, vendo y reparto

el todo)

Los nifios resuelven situaciones de “mercado” al agregar o quitar
hasta 5 elementos, identificando el todo y las partes, y
comunicando sus estrategias de conteo y verificacion con material

concreto.
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ANEXO 4: Estrategias lidicas

Taller 1: “El Tren de los Numeros” (secuencia 1-5 y correspondencia uno a uno)

Elemento Descripcion

Area Matematica

Competencia Resuelve problemas de cantidad.

Desempeiio Cuenta colecciones de hasta cinco objetos estableciendo
esperado correspondencia uno a uno, recitando la secuencia numérica en orden

estable, y comunica el total obtenido en situaciones de juego con

material concreto.

Propésito de

la sesion

Que las nifias y los nifios consoliden la secuencia de conteo del

1 al 5y la correspondencia uno a uno al contar objetos, verificando el
total al finalizar, mediante un juego con reglas simples y material

manipulable.

Materiales

- Tarjetas numéricas del 1 al 5
- Tapitas/fichas (minimo 25)
- Un “tren” de cartulina con 5 vagones o 5 aros/circulos en el piso
- Dado con puntos 1-2 (opcional)
- Cinta masking tape y plumones

- Guia de observacion (docente)

Inicio

La docente recibe al grupo y presenta el reto: “Hoy ayudamos al Tren de los Numeros a

llevar pasajeros del 1 al 5”. Recupera saberes previos invitando a recitar la secuencia 1-5 con
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apoyo de tarjetas y acuerda reglas de juego (turnos, cuidar materiales). Desde la etapa
preoperacional, el aprendizaje se apoya en la accidon y el simbolismo; por ello, el contexto ludico

motiva y dirige la atencion hacia el conteo.

Desarrollo

Juego 1: “Suben pasajeros”. La docente modela el conteo con tapitas: coloca una tapita
en cada vagon mientras dice en voz alta 1, 2, 3, 4, 5, tocando un objeto por cada nimero para
asegurar la correspondencia uno a uno (principios de Gelman y Gallistel: orden estable y uno a
uno). Luego, cada nifio toma una tarjeta (1-5) y coloca esa cantidad de pasajeros en un vagon,
contando en voz alta y sefialando cada tapita una sola vez. La docente acompafia con preguntas
breves: “;Ya lo tocaste?”, “; Te falta alguno?”, “; Cual fue el ultimo niimero que dijiste?”.

Juego 2: “Reviso y confirmo”. En parejas, un nifio cuenta y el otro verifica tocando de
nuevo sin mover las tapitas; cambian roles. Se enfatiza evitar omitir o repetir objetos y se celebra
la verificacion como parte del juego.

Variacion rapida: si usan dado 1-2, el nifio lanza y agrega esa cantidad al vagon indicado;

vuelve a contar desde 1 tocando cada objeto para confirmar el total.

Cierre

El grupo se retine y conversa: ;qué ayuda a contar bien?, ;qué hacemos para no repetir
tapitas?, ;como sabemos cudntos hay? La docente sistematiza: “Decimos los nimeros en orden
y tocamos un objeto por cada nimero; al final, el Giltimo nimero es el total”. Se propone un reto

corto de salida: cada nifio cuenta 5 palmas y muestra con dedos la cantidad lograda.

Criterios de 1) Recita en orden estable la secuencia del 1 al 5 mientras

evaluacion (2) cuenta objetos.
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2) Establece correspondencia uno a uno al sefialar/tocar cada objeto

una sola vez y comunica el total al finalizar.

Taller 2: “La Tienda del Oso” (conteo 1-5 con agregar/quitar 1-2 y verificacion)

Elemento Descripcion

Area Matematica

Competencia Resuelve problemas de cantidad.

Desempeiio Cuenta colecciones de hasta cinco objetos con correspondencia
esperado uno a uno, ajusta el conteo cuando agrega o quita uno o dos elementos

en el juego, y expresa el total obtenido.

Proposito de

Que las nifias y los niflos automaticen el conteo preciso (1-5)

la sesion con correspondencia uno a uno al agregar o quitar 1-2 elementos en un
contexto de juego, manteniendo la atencidn en cada objeto contado y
verificando el total.
Materiales - “Tienda” o “casa de ositos” (mesa con letrero)

- Canastas pequenas

- Frutas/juguetes o fichas (minimo 25)

- Tarjetas con consignas: “Agrega 17, “Agrega 2”, “Quita 17, “Quita
P

- Tarjetas numéricas 1-5

- Titere/oso de peluche (para el juego simbolico)

- Guia de observacion (docente)
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Inicio

La docente presenta al “Oso comprador” que necesita armar pedidos pequefios para su
merienda. Plantea la situacion: “Hoy contamos para saber cudntas frutas hay cuando el oso
agrega o quita”. Con tarjetas numéricas, el grupo repasa la secuencia 1-5 y acuerda reglas (hablar
en voz alta al contar, tocar cada objeto una vez). El juego simbdlico, propio de la etapa

preoperacional, facilita que el nifio represente acciones de agregar y quitar con sentido.

Desarrollo

Juego central: “La Tienda del Oso”. Por equipos pequefios, un nifio es vendedor y otro
es comprador. El vendedor entrega una canasta con una tarjeta numérica (1-5) y el comprador
coloca esa cantidad de frutas contando en voz alta y tocando cada fruta una sola vez. Luego
toma una tarjeta de consigna (Agrega/Quita 1 o 2) y realiza la accion. Tras el cambio, el nifio
vuelve a contar desde 1 para confirmar el total, cuidando el principio de correspondencia uno a
uno y el orden estable (Gelman y Gallistel).

La docente interviene con mediacion breve: modela el primer ejemplo, observa, formula
preguntas (“;Cudl falta contar?”, “;Ya contaste esta fruta?”) y retira el apoyo cuando el nifio
mantiene el conteo con precision. Se promueve que verbalicen su estrategia: “Agregué dos”,

“Quité uno”, “Ahora hay...”.

Ronda de verificacion: el compaiiero revisa el conteo tocando cada objeto sin moverlos; si hay

error, vuelven a contar juntos y ajustan la accion.

Cierre
En plenario, algunos nifios muestran una canasta y explican qué paso con la cantidad

cuando agregan o quitan. La docente refuerza la idea clave: para saber “cuantos hay”, contamos
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en orden y tocamos un objeto por cada numero; cuando cambia la coleccion, contamos de nuevo

para verificar. Como salida, cada nifio elige una tarjeta (Agrega 1 o Quita 1) con una coleccion

de 4 objetos y dice el total final.

Criterios de

evaluacion (2)

1) Cuenta colecciones de hasta cinco objetos recitando 1-5 en
orden estable y sefialando/tocando cada objeto una sola vez.
2) Al agregar o quitar 1-2 objetos, vuelve a contar con correspondencia

uno a uno y comunica el total correcto.

Taller 3: La tienda de los cinco (agregamos y quitamos en el mercado)

Datos Edad: 5 anos (Ciclo II). Duracién: 45 minutos. Modalidad:
generales taller ludico con juego de roles.

Area Matematica

Competencia Resuelve problemas de cantidad.

Desempeiio En situaciones de juego y de la vida cotidiana, compara
(MINEDU, Ciclo II | colecciones y determina cudntos hay al contar; ademas, agrega y quita
- 5 afios) hasta 5 elementos usando material concreto y explica el cambio en la

cantidad con sus palabras.

Dimension Cardinalidad y cambio cuantitativo (agregar o quitar hasta

cinco).

Proposito de

la sesion

Que las nifas y los nifos determinen la cantidad total

(cardinalidad) y expliquen como cambia al agregar o quitar hasta cinco
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elementos, usando conteo con correspondencia uno a uno y el orden

estable de la serie oral.

Fundamento
tedrico (Piaget;

Gelman y Gallistel)

Desde Piaget, el aprendizaje ocurre cuando la nifia o el nifio
manipula objetos y construye nociones a partir de la accion y el juego
simbolico propio de la etapa preoperacional. Desde Gelman y
Gallistel, se promueven los principios de conteo: correspondencia uno

a uno, orden estable, cardinalidad, abstraccion e irrelevancia del orden.

Materiales

- Canastas pequefias o recipientes (1 por equipo)
- Frutas de juguete, semillas grandes o tapitas de colores (al menos 20)
- Tarjetas con numeros del 1 al 10 (uso focal: 1 al 5)
- Monedas de juguete o fichas
- Carteles: +1, +2, +3, +4,+5/-1,-2,-3, -4, -5
- Cinta adhesiva, plumones y papelotes

- Lista de cotejo para observacion

INICIO

La docente recibe al grupo con una breve conversacion sobre las compras en el mercado

y presenta una tienda de aula con frutas (o tapitas) ordenadas en bandejas. Plantea el reto en

forma de historia: "Hoy abrimos la tienda de los cinco: en cada compra solo agregamos o

quitamos hasta cinco frutas". Recuerda acuerdos para jugar (turnos, cuidado de materiales) y

activa saberes previos preguntando: "Si en mi canasta tengo 2 frutas y agrego 1, ;cuantas hay

ahora?" La docente observa como las nifias y los nifios cuentan y los anima a tocar cada objeto

mientras dicen la serie oral, reforzando la correspondencia uno a uno.

DESARROLLO
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La docente organiza equipos pequefios y asigna roles: vendedor, comprador y contador.
Cada equipo recibe una canasta y un conjunto de frutas. En cada ronda, el comprador toma una
tarjeta de reto (+ o -) y realiza la accion: por ejemplo, "Habia 3, agrego 2" o "Habia 5, quito 1".
El contador indica la cantidad inicial contando con objetos, luego realiza el cambio y vuelve a
contar para verificar la nueva cantidad, destacando que el ultimo niimero dicho expresa "cuantos
hay" (cardinalidad). La docente interviene con preguntas que favorecen el razonamiento:
"(Cuantos habia? ;Cuantos agregaste o quitaste? ;Cuantos hay ahora? ;Como lo sabes?" Para
favorecer estrategias, invita a contar "desde" la cantidad inicial (conteo hacia adelante) cuando
se agrega, y a verificar contando los objetos restantes cuando se quita, sin perder la
correspondencia uno a uno. En un momento de socializacion, cada equipo muestra una situacion
y representa el cambio con tarjetas numéricas y con los dedos, manteniendo la actividad en un

clima ladico de cooperacion.

CIERRE

La docente reune al grupo en semicirculo y propone una ultima compra colectiva. Se
registra en un papelote una situacion (por ejemplo: "Habia 4, agrego 1") y las nifas y los nifios
explican el resultado. Se realiza metacognicion con preguntas: ";Qué hacemos primero para
saber cuantos hay? ;Qué significa el ltimo nimero que decimos al contar? ;Qué cambia cuando
agregamos o cuando quitamos?" La docente refuerza el aprendizaje destacando que contar
permite conocer la cantidad y que esta cambia cuando se agregan o quitan elementos.

Finalmente, las nifias y los nifios guardan materiales por equipos, practicando orden y

autonomia.
Criterios de 1) Determina la cantidad de una coleccion y expresa la
evaluacion (2) cardinalidad indicando "hay ..." después de contar con correspondencia
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uno a uno.

2) Explica el cambio cuantitativo al agregar o quitar hasta 5 elementos,

mostrando el nuevo total y justificando con conteo (recuento o conteo

hacia adelante/atras).

Taller 4: El parque de mascotas (llegan y se van hasta cinco)

Datos Edad: 5 anos (Ciclo II). Duracién: 45 minutos. Modalidad:
generales taller ludico con juego de tablero y movimiento.

Area Matematica

Competencia Resuelve problemas de cantidad.

Desempeiio En situaciones de juego, representa cantidades al contar y
(MINEDU, Ciclo IT | verifica "cudntos hay"; al agregar o quitar hasta 5 elementos,
- 5 aiios) identifica si la cantidad aumenta o disminuye y comunica el

resultado con material y lenguaje numérico sencillo.
Dimension Cardinalidad y cambio cuantitativo (agregar o quitar hasta

cinco).

Proposito de

la sesion

Que las nifias y los nifios comprendan que la cantidad total
cambia cuando llegan o se van mascotas, y que pueden hallar el nuevo
total contando, manteniendo el orden estable y la correspondencia

uno a uno.
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Fundamento

tedrico (Piaget;

Desde Piaget, el juego con reglas simples y el uso de simbolos

(tablero, tarjetas, fichas) permite que la nifia o el nifio organice

Gelman y Gallistel) | acciones y ajuste su pensamiento al resultado observado. Desde
Gelman y Gallistel, se consolidan los principios de conteo al contar
objetos en cualquier orden, asegurando que el ultimo numero dicho
representa la cantidad total.

Materiales - Tablero grande (papelote) con un "parque" dividido en
zonas
- Figuras pequefias de mascotas (perros, gatos, etc.) o fichas
- Dado con puntos 1 al 3 (o ruleta)
- Tarjetas de accion: "Llegan" y "Se van"
- Tarjetas numéricas 1 al 10 (uso focal: 1 al 5)
- Pulseras o distintivos para roles
- Lista de cotejo para observacion
INICIO

La docente presenta un gran tablero en el piso o en una mesa: es "El parque de

mascotas". Inicia con una conversacion breve sobre cuidar animales y explica que las

mascotas llegan y se van del parque. Plantea el reto: "Cada turno, llegan o se van hasta cinco

mascotas. Nuestro trabajo es decir cuantas hay en el parque". La docente modela una situacion

corta: coloca 2 mascotas, las cuenta tocando cada una y dice: "Hay 2". Luego agrega 1y

pregunta: "Ahora, ;cudntas hay?" Se recuerda que se cuenta una por una (correspondencia

uno a uno) y que la serie se dice siempre en el mismo orden (orden estable).

DESARROLLO




La docente organiza al grupo en estaciones alrededor del tablero. En cada turno, una
nifia o un nifio saca una tarjeta de accion (Llegan/Se van) y lanza el dado para saber cuantas
mascotas se agregan o se quitan (hasta 3 por turno; se realizan dos turnos seguidos para llegar
hasta 5). El grupo realiza la accion en el tablero y luego cuenta para determinar el total. La
docente anima a usar estrategias: si "llegan", se puede contar desde la cantidad que ya habia;
si "se van", se puede separar las que salen y contar las que quedan. Durante el juego, la docente
pide que una nifia o un nifio sea "verificador" y confirme el total volviendo a contar, para
consolidar la idea de cardinalidad. En momentos breves, se registra en una tira de papel una
expresion verbal: "Habia 3, llegan 2, ahora hay 5" o "Habia 5, se van 2, ahora hay 3". La
docente acompafia con preguntas y retroalimentacion inmediata, cuidando que la nifia o el
nifio no pierda la correspondencia al mover las fichas y que use el Gltimo nimero como

respuesta final.

CIERRE

La docente finaliza el juego con un "ltimo turno sorpresa" y luego invita a observar
el tablero: ";Cuantas mascotas hay al final?" Cada nifia y cada nifilo comparte una situacion
que le resulto facil o dificil y explica qué hizo para encontrar el total. La docente sintetiza:
"Cuando llegan, la cantidad aumenta; cuando se van, disminuye; y el conteo nos ayuda a saber

el total". Se recoge el material en orden y se reconoce el trabajo colaborativo.

Criterios de 1) Cuenta colecciones utilizando correspondencia uno a uno

evaluacion y orden estable, y responde con el total usando la cardinalidad ("hay

).

2) En situaciones de "llegan" o "se van", determina y comunica el
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nuevo total al agregar o quitar hasta 5 elementos, explicando si

aumenta o disminuye y verificando mediante conteo.

Taller 5: “La caja magica del 5” (armo y desarmo el todo)

Estrategia de

juego lidico

Juego de manipulacion y desafio por rondas con “marco

de cinco” y fichas (composicion y descomposicion del 5).

Area Matematica
Competencia Construye la nocion de cantidad (Ciclo IT).
(MINEDU)
Dimension Relaciones parte-todo (la cantidad total se forma con
partes y puede transformarse al agregar o quitar).
Desempeifio Relaciona dos colecciones de hasta 5 objetos de su

entorno, en una correspondencia uno a uno. Asimismo, relaciona
cantidades y acciones de agregar o quitar hasta 5 objetos; y utiliza

como estrategia conteos espontaneos con objetos hasta 5.

Propésito de

la sesion

Los nifios representan y explican, con material concreto y
conteo, como una cantidad hasta 5 se forma por partes y cambia
al agregar o quitar, manteniendo la correspondencia uno a uno y
reconociendo que el ultimo nimero nombrado indica “cuantos

hay en total”.
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Materiales

e 1 “marco de cinco” por nifio (tarjeta con 5 casilleros).

e Fichas o tapitas de dos colores (minimo 10 por nifio).

e Tarjetas de nimeros del 0 al 5.

e Un dado con puntos 1-3 (o ruleta pequefia) para agregar/quitar.
e (Caja pequefia o bolsa (“caja magica”).

e Hojas y plumones para registrar con dibujos.

Inicio

El docente retine al grupo en semicirculo y presenta la “caja méagica” con fichas
dentro. A partir de un cuento breve, invita a descubrir cudntas fichas hay, pidiendo que
cuenten sefialando una por una (correspondencia uno a uno) y diciendo la serie numérica
en orden estable. Luego plantea el reto: “En esta caja, el 5 es el todo.
(De cudntas maneras podemos formar 5 con partes?” Para activar saberes previos, muestra
3 fichas y pregunta: “Si llegan 2 fichas mas, ;como queda el todo?”” Los niflos anticipan y
el docente valida con la accion concreta, favoreciendo la asimilacion y acomodacion

propias del pensamiento preoperacional (Piaget), sin dar la respuesta.

Desarrollo

El docente entrega un “marco de cinco” y fichas a cada nifio. En cada ronda,
muestra una tarjeta (por ejemplo, 2) y los nifios colocan esa cantidad en el marco, contando
en voz alta y tocando cada ficha. Después, el dado indica la accion: “agregar” o “quitar”

(por ejemplo, agregar 1). Los nifios realizan la transformacién y vuelven a contar para
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verificar el total. Para fortalecer la relacion parte-todo, el docente pregunta: ““; Qué parte
tenias? ;Qué parte agregaste o quitaste? ;Cuadl es el todo ahora?”’ y promueve expresiones
como “cinco se forma con...”. En algunas rondas, el reto es completar el todo 5: “Ya tienes
3, (cuantas faltan para llegar a 5?”. Los nifios prueban, corrigen y justifican con el conteo
(Gelman y Gallistel: cardinalidad y abstraccion). El docente observa, acompafia con
preguntas y modela solo cuando es necesario, respetando que el aprendizaje surge de la

accion sobre los objetos y de la representacion (Piaget).

Cierre

En plenario, los nifilos muestran una forma de hacer 5 con dos partes (por ejemplo,
2 y 3) usando sus fichas, y explican qué pasé cuando agregaron o quitaron. El docente
guia la metacognicion con preguntas: “;Como supiste que ya era 5? ;Qué hiciste para no
contar dos veces la misma ficha? ;Qué te ayuda mas: contar desde 1 o partir de lo que ya
tenias?”. Para consolidar, cada nifio dibuja su marco de cinco y registra una situacion de
“agregar” o “quitar” con su representacion. Se cierra reconociendo el esfuerzo y

recordando que el todo se puede construir con diferentes partes.

Criterios de
evaluacion e Cuenta con correspondencia uno a uno y orden estable para
determinar la cantidad final luego de agregar o quitar hasta 5.

e Explica con material concreto y/o dibujos la relaciéon parte-
todo (qué partes forman el todo) al completar, agregar o quitar

hasta 5.
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Taller 6: “El mercado del 5” (compro, vendo y reparto el todo)

Estrategia de

juego ludico

Juego de roles (mercado) con canastos de frutas para
componer y descomponer el 5 mediante compras (quitar) y

reposicion (agregar).

Area Matematica

Competencia Construye la nocion de cantidad (Ciclo II).

Dimension Relaciones parte-todo (el canasto “completo” representa el
todo 5; las frutas que se van o llegan son partes).

Desempeiio Relaciona dos colecciones de hasta 5 objetos de su entorno,

en una correspondencia uno a uno. Asimismo, relaciona cantidades
y acciones de agregar o quitar hasta 5 objetos; y utiliza como

estrategia conteos espontaneos con objetos hasta 5.

Proposito de

Los nifios resuelven situaciones de “mercado” al agregar o

la sesion quitar hasta 5 elementos, identificando el todo y las partes, y
comunicando sus estrategias de conteo y verificacion con material
concreto.

Materiales

e (Canastos o bandejas pequeiias (1 por equipo).

e Frutas de juguete o recortes (minimo 10 por equipo).
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e Tarjetas de pedido con dibujos (ej.: “Llévate 27, “Trae 17,
“Completa a 57).

e Monedas de papel o fichas para el juego de roles.

e C(arteles: “Vendedor/a”, “Comprador/a”, “Caja”.

e Pizarra o papelote para registrar con dibujos (opcional).

Inicio

El docente organiza el aula como un pequefio mercado y asigna roles por equipos
(vendedores, compradores, cajeros). Presenta el reto del dia: “En cada canasto, el todo es 5
frutas”. Muestra un canasto con 5 frutas y pregunta: “Si un cliente compra 2, ;qué parte se
va? ;Qué parte queda?”. Los nifios anticipan y luego comprueban manipulando las frutas. El
docente recuerda las reglas del conteo: se cuenta una fruta por vez, en orden estable, y el

ultimo numero dicho indica el total (Gelman y Gallistel).

Secuencia metodologica — Desarrollo

Cada equipo inicia con un canasto “completo” (5 frutas). El docente entrega tarjetas
de pedido por turnos. Si la tarjeta dice “Llévate 1/2/3”, el comprador retira esa parte del
canasto; si dice “Trae 1/2”, el vendedor agrega esa parte. Después de cada accion, el equipo
cuenta y comunica: “Habia..., se fue/llego..., ahora hay...”. Para enfatizar parte-todo, el
docente propone desafios de complemento: “En tu canasto hay 4, ;qué parte falta para volver
a 57”. Los nifos exploran distintas estrategias: contar desde 1, contar a partir de lo que ya
hay, o comparar con el canasto modelo. El docente promueve la reflexion y la coordinacion
de puntos de vista propia del juego simbodlico en la etapa preoperacional (Piaget), sin

reemplazar la accion del nifio.
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Cierre

El grupo se retine y cada equipo comparte una situacion que le resultd retadora,
mostrando su canasto y explicando cémo encontr6 la parte que faltaba o la parte que quedaba.
El docente sistematiza oralmente: “El todo 5 puede partirse en partes diferentes, y cuando
una parte cambia (se agrega o se quita), el todo cambia también”. Finalmente, los nifios
realizan un registro rapido con dibujos: representan un canasto y dibujan la situacion “se van”

o “llegan” frutas, escribiendo el nimero con apoyo del docente si lo requieren.

Criterios de
evaluacion e Resuelve situaciones del juego de roles determinando cudntas
frutas quedan o faltan al agregar o quitar hasta 5, verificando con

el conteo.
e Comunica la relacion parte-todo en su explicacion: identifica la
cantidad inicial, la parte que cambia (agrega/quita) y la cantidad

final.
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CONCLUSIONES

Se concluye que es pertinente proponer una estrategia de juegos ludicos para fortalecer el
conteo al agregar o quitar hasta cinco en los nifios de 5 afios de la I.E.I. N.° 10208 Tucume, ya que
permitira consolidar la correspondencia uno a uno, la cardinalidad y el cambio cuantitativo
mediante actividades manipulativas, significativas y acordes a su edad, favoreciendo un
desempefio més preciso y autonomo.

Se concluye que el conteo al agregar o quitar hasta cinco se concentra en Proceso (54,4%—
56,3%-56,3%-55,2%), pero persisten dificultades en Inicio (28,1% en secuencia; 25% en
correspondencia y cardinalidad; 21,9% al quitar; 34,6% en “cudntos faltan”) y un Logrado alin
moderado (22,5%-21,9%-24,3%-19,8%), por lo que se requieren estrategias ludicas y
manipulativas para lograr mayor precision y autonomia.

Se concluye que el sustento tedrico y metodologico, basado en Gelman y Gallistel y Piaget,
respalda el uso de juegos ludicos guiados para fortalecer el conteo al agregar o quitar hasta cinco,
ya que la mayoria de aprendizajes se ubica en Proceso (=54%—-56%) y requiere andamiaje en la
ZDP para disminuir errores de correspondencia uno a uno y consolidar cardinalidad, cambio
cuantitativo y relaciones parte—todo; por ello, el empleo de material concreto, reglas simples,
mediacion docente y observacion sistemdtica es pertinente para lograr un desempefio mas
auténomo y preciso.

Se concluye que la propuesta de juegos ludicos elaborada para nifos de 5 afios de la L.E.IL.
N.° 10208 Tacume es pertinente porque responde al diagndstico (predominio de Proceso y
dificultades en correspondencia uno a uno, cardinalidad, cambio cuantitativo, parte—todo y
aplicacion) y se sustenta en Gelman y Gallistel al ejercitar los principios del conteo con materiales

concretos y verificacion del resultado, articulandose con Piaget al priorizar experiencias
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manipulativas y simbolicas propias de la etapa preoperacional, favoreciendo un conteo mas preciso

y autébnomo al agregar o quitar hasta cinco.
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RECOMENDACIONES

La IEI debe implementar institucionalmente la estrategia de juegos ludicos como parte de la
planificacion anual del area, asegurando tiempos semanales fijos para “juegos matematicos” y
dotando un kit basico de material concreto (fichas, tapitas, palitos, dados, tarjetas numéricas) para

trabajar el conteo al agregar o quitar hasta cinco.

Los docentes deben aplicar la estrategia de manera sistemdtica, iniciando con juegos de
correspondencia uno a uno y orden estable y avanzando a juegos de agregar/quitar y parte—todo,
utilizando consignas cortas, modelado, verificacion del total y retroalimentaciéon inmediata;
ademas, registrar el progreso con la guia de observacion para ajustar actividades segun el nivel

(Inicio—Proceso—Logrado).

Los padres de familia deben reforzar en casa el conteo hasta cinco mediante actividades cotidianas
y juegos simples (poner/quitar cucharas, tapitas o frutas), pidiendo al nifio que cuente, diga
“cuantos hay” y explique si aument6 o disminuy0, evitando presionarlo y priorizando la practica

breve y frecuente con materiales del entorno.
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ANEXO N. ° 1: Instrumento de recoleccion de datos

VALIDACION DE CONTENIDO DE LA GUIA DE OBSERVACION PARA
EVALUAR EL DESARROLLO DEL CONTEO AL AGREGAR O QUITAR HASTA
CINCO EN NINOS DE 5 ANOS

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccion de
datos que permitird recoger la informacion en la presente investigacion: Estrategia de
juegos ludicos para el conteo al agregar o quitar hasta cinco en nifios de S afios de la
LLE.I. 10208 Thcume. Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar el instrumento,
haciendo, de ser caso, las sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios

de validacion de contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El item pertenece a la 1: de acuerdo
Suficiencia dimension y basta para obtener la
medicion de esta 0: en desacuerdo
El item se comprende 1: de acuerdo
Claridad facilmente, es decir, su sintactica y
semantica son adecuadas 0: en desacuerdo
El item tiene relacion logica 1: de acuerdo
Coherencia con el indicador que estd midiendo
0: en desacuerdo
El item es esencial o 1: de acuerdo
Relevancia importante, es decir, debe ser
incluido 0: en desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

MATRIZ DE VALIDACION DE CONTENIDO DE LA GUIA DE
OBSERVACION PARA EVALUAR EL DESARROLLO DEL CONTEO AL
AGREGAR O QUITAR HASTA CINCO EN NINOS DE 5 ANOS

El conteo al agregar o quitar constituye una habilidad fundamental del pensamiento
numérico inicial, ya que permite a los nifios comprender el cambio en la cantidad cuando se
afaden o retiran objetos. De acuerdo con investigaciones recientes, este proceso se estructura
en diversas dimensiones que favorecen el desarrollo progresivo del sentido numérico.



Matriz de validacion de la guia de observacion para evaluar el desarrollo del conteo al agregar o quitar hasta cinco en
nifos de S anos
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Variable | Indicadores Items iSauﬁclenc Claridad Coherencia Relevancia Observacion
Nombra en orden correcto los nimeros del 1 al 1 1 1 1 APTO
5 al contar objetos.
Sefiala un objeto por cada nimero dicho en la 1 1 1 1 APTO
Secuencia de secuencia de conteo
t
conteo Y Mantiene la correspondencia uno a uno sin 1 1 1 1 APTO
corresponden o .
. omitir ni repetir objetos.
cia uno a uno
Identifica correctamente la cantidad total de un 1 1 1 1 APTO
conjunto de hasta 5 elementos.
Reconoce que el ultimo nimero contado 1 1 1 1 APTO
representa la cantidad total de un conjunto.
Desarroll s Determina la cantidad resultante al quitar uno 1 1 1 1 APTO
del Cardinalidad . . .
0 de las bi o dos objetos de un conjunto inicial.
emocion | Y om0
es cuantitativo Identifica correctamente cuantos objetos hay 1 1 1 1 APTO
después de agregar uno o dos elementos.
Une dos grupos pequeiios de objetos y dice el 1 1 1 1 APTO
total correctamente.
Separa un conjunto en dos partes y nombra 1 1 1 1 APTO
cuantos hay en cada parte
Relaciones Explica con objetos que el todo se forma 1 1 1 1 APTO
parte-todo
sumando sus partes.
Identifica cuéantos faltan para completar un 1 1 1 1 APTO

total de hasta
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Aplicac
i6n en contextos
significativos

Resuelve situaciones de juego donde debe 1 1
quitar uno o dos objetos.

Usa el conteo para resolver problemas sencillos 1 1 APTO
de la vida cotidiana.
Explica con ejemplos si la cantidad aumenta o 1 1 APTO

disminuye en una situacion real




GUIA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL DESARROLLO DEL CONTEO
AL AGREGAR O QUITAR HASTA CINCO EN NINOS DE 5 ANOS

Alumno:

1 Nombra en orden correcto
los niumeros del 1 al 5 al contar
objetos.

2 Seiala un objeto por cada
numero dicho en la secuencia de
conteo

3 Mantiene la

correspondencia uno a uno sin
omitir ni repetir objetos.

4 Identifica correctamente la
cantidad total de un conjunto de
hasta 5 elementos.

5 Reconoce que el ultimo
nimero contado representa la
cantidad total de un conjunto.

6 Determina la cantidad
resultante al quitar uno o dos
objetos de un conjunto inicial.

7 Identifica correctamente
cuantos objetos hay después de

aireiar uno o dos elementos.

8 Une dos grupos pequefios
de objetos y dice el total
correctamente.

9 Separa un conjunto en dos
partes y nombra cudntos hay en
cada parte

10 Explica con objetos que el

todo se forma sumando sus partes.
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11 Identifica cuantos faltan
para completar un total de hasta

Dimension: Aplicacion en contextos
significativos

12 Resuelve situaciones de
juego donde debe agregar uno o
dos objetos.

13 Usa el conteo para
resolver problemas sencillos de
la vida cotidiana.

14 Explica con ejemplos si
la cantidad aumenta o disminuye
en una situacion real.

TOTAL
Escala de valoracion general
Puntuacion total Nivel de desarrollo sociomotriz
45 — 60 puntos Logrado
30 — 44 puntos En proceso
15 — 29 puntos En inicio

VII. Observaciones generales
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FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

GUIA DE OBSERVACION PARA EVALUAR
EL DESARROLLO DEL CONTEO AL
AGREGAR O QUITAR HASTA CINCO EN
NINOS DE 5 ANOS

Objetivo del instrumento

EVALUAR EL CONTEO AL AGREGAR O
QUITAR HASTA CINCO EN NINOS DE 5
ANOS

Nombres y apellidos del Polo Escobar Benjamin Roldan
experto

Documento de identidad 08895412

Afos de experiencia en el area | 10 afos

Miaximo Grado Académico

Estadistico Dr. En Gestion Publica Y
Gobernabilidad

Nacionalidad Peruano
Institucion UNTRM
Cargo DOCENTE
Nuimero telefonico 955834410
Firma ( /
(- i il e
Fecha 12/08/2025
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FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

GUIA DE OBSERVACION PARA
EVALUAR EL DESARROLLO DEL CONTEO
AL AGREGAR O QUITAR HASTA CINCO
EN NINOS DE 5 ANOS

Objetivo del instrumento

EVALUAR EL CONTEO AL
AGREGAR O QUITAR HASTA CINCO EN
NINOS DE 5 ANOS

Nombres y apellidos del experto

Jorge Luis Meofio Ballena

Documento de identidad

16403588

Afios de experiencia en el area

9 afnos

Maximo Grado Académico

Dr. Gestion y docencia universitaria

Nacionalidad Peruano

Institucion IEI N° 10277-PIURA
Cargo Docente y director
Firma

_Fn A

Fecha

12/08/2025
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FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del GUIA DE OBSERVACION PARA EVALUAR

instrumento EL DESARROLLO DEL CONTEO AL AGREGAR O
QUITAR HASTA CINCO EN NINOS DE 5 ANOS

Objetivo del EVALUAR EL CONTEO AL AGREGAR O
instrumento QUITAR HASTA CINCO EN NINOS DE 5 ANOS
Nombres y apellidos del | Herrera Afiasco Sylvia Yanet
experto
Documento de 16755313
identidad
Afos de experiencia en | 9 afios

el area

Miaximo Grado Mg. Administracion de la educacion

Académico
Nacionalidad Peruano
Institucion IEI N° 777-PIURA
Cargo Docente y directora
Numero telefonico 979457137
Firma
) Au
" 8,2 v~ .'Jc.
Fecha 12/08/2025
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