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RESUMEN

La investigacion tuvo como proposito determinar en qué medida la aplicacion de juegos ladico-
matematicos fortalecio el conteo numerico en los nifios de 4 afios de educacion inicial de la IEI
N.° 234, Olmos, 2026. El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado
y nivel explicativo, mediante un disefio preexperimental con pretest y postest en un solo grupo.
La técnica empleada fue la observacion y el instrumento fue una guia de observacion
estructurada, orientada a evaluar la secuencia numérica oral, la correspondencia uno a uno, la
cardinalidad y el uso del conteo en situaciones de cantidad. Los resultados evidenciaron una
mejora significativa el nivel Logrado aument6 de 13,6 % en el pretest a 84,8 % en el postest,
mientras que el nivel Inicio disminuy6 de 56,8 % a 5,6 %. Se concluyé que los juegos ludico-
matematicos fortalecieron significativamente el conteo numérico, favoreciendo el
reconocimiento de secuencias, la asignacion de una palabra-ntimero por objeto, la comprension
del total y la resolucion de situaciones de agregar, quitar y comparar cantidades de manera

dindmica, significativa y participativa.

Palabras clave: juegos lidico-matematicos, conteo numérico, educacion inicial, aprendizaje

matematico, habilidades numéricas.
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ABSTRACT

The purpose of this research was to determine the extent to which the application of play-based
mathematical games strengthened numerical counting skills in 4-year-old children at Early
Childhood Education Institution No. 234, Olmos, in 2026. The study was conducted under a
quantitative approach, with an applied research type and an explanatory level, using a pre-
experimental design with a pretest and posttest administered to a single group. Observation
was used as the data collection technique, and a structured observation guide was employed as
the instrument to assess oral number sequencing, one-to-one correspondence, cardinality, and
the use of counting in quantity-related situations. The results showed a significant
improvement: the Achieved level increased from 13.6% in the pretest to 84.8% in the posttest,
while the Beginning level decreased from 56.8% to 5.6%. It was concluded that play-based
mathematical games significantly strengthened numerical counting skills by promoting the
recognition of numerical sequences, the assignment of one number word to each object, the
understanding of total quantity, and the ability to solve situations involving adding, removing,

and comparing quantities in a dynamic, meaningful, and participatory manner.

Keywords: play-based mathematical games, numerical counting, early childhood education,

mathematical learning, numerical skills.
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INTRODUCCION

La OCDE sostiene que la mejora de los aprendizajes en la primera infancia requiere
interacciones significativas y una pedagogia adecuada a la edad, donde las actividades
intencionales y el juego con acompafiamiento docente favorecen el desarrollo de habilidades
fundamentales; ademads, subraya que las habilidades académicas tempranas, como la
numeracidad emergente, se asocian positivamente con logros educativos posteriores, lo que
vuelve pertinente implementar juegos ludico-matematicos estructurados para fortalecer el conteo
desde edades tempranas (OECD, 2021; OECD, 2025).

Segun el Ministerio de Educacion del Perd, el fortalecimiento del conteo numérico en
educacién inicial debe promoverse mediante experiencias significativas y retadoras donde las
nifias y los nifios “pongan en juego” lo que saben y piensan para resolver desafios, en un clima
de disfrute; ademas, precisa que los materiales y propuestas didacticas deben complementar (y
no reemplazar) el uso de material concreto y actividades de exploracion que permitan observar,
indagar, contar y registrar, pues es en esa interaccion ludica y activa con el entorno donde se
consolidan nociones matematicas tempranas como el conteo (Per. Ministerio de Educacion,
2021, 2022, 2024).

En Lambayeque, estudios recientes elaborados o difundidos por organizaciones
académicas locales evidencian que, en educacion inicial, una parte importante de los nifios ain
presenta dificultades en el conteo (correspondencia uno a uno, estabilidad de la serie y
cardinalidad), lo que se expresa en desempefios ‘“no logrados” en tareas como completar
secuencias numericas, identificar el namero anterior/posterior y reconocer que el altimo nimero
dicho representa la cantidad total; esta situacion sustenta la necesidad de reforzar el aprendizaje
desde experiencias activas y significativas. En esa linea, una tesis de Universidad Catolica Santo

Toribio de Mogrovejo reportd que, en una L.E.I. N° 120 “Nifios de Jesus”, el 68% de nifios de 4
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afios se ubico en nivel “inicio” de suficiencia de conteo y, ademas, se observaron dificultades
sostenidas en aproximadamente el 80% durante las actividades del area de matematica, por lo
que se plantea el disefio de un programa ludico (juegos digitales) como respuesta pedagogica.
Complementariamente, un trabajo académico en Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo mostro
que, tras aplicar un programa de juegos tradicionales en nifios de 4 afios del Real Colegio del
Arce, el rendimiento paso de 6% (entrada) a 77% (salida), con una mejora promedio cercana al
71%, evidenciando el potencial de los juegos ltdico-matematicos para fortalecer el conteo en
contextos regionales.

La problemaética de la presente investigacion se centra en las dificultades que presentan
los nifios de 4 afios de educacion inicial de la IEI 234, Olmos, en el desarrollo del conteo
numérico, debido a que muchos de ellos ain muestran limitaciones para reconocer la secuencia
oral de los nimeros, establecer correspondencia uno a uno entre el nimero y los objetos,
relacionar cantidades con numerales y comprender que el Ultimo nimero contado representa la
cantidad total de elementos. Esta situacion puede estar asociada al uso de estrategias
tradicionales, repetitivas o poco significativas, que no siempre responden a las caracteristicas
propias de la edad, donde el juego, la manipulacion de materiales concretos, la exploracion y la
participacion activa son fundamentales para construir aprendizajes matematicos. En ese sentido,
cuando los nifios no reciben experiencias ludico-matematicas adecuadas, se debilita la
adquisicion progresiva de nociones basicas necesarias para el pensamiento l6gico y el aprendizaje
posterior de la matematica. Por ello, surge la necesidad de aplicar juegos ludico-matematicos
como estrategia pedagogica que permita fortalecer el conteo numérico mediante actividades
dindmicas, participativas y contextualizadas, evaluando sus efectos a través de un pretest y postest
en un disefio preexperimental.

Es por ello que surge la necesidad de plantear el siguiente problema de investigacion:

18



¢De qué manera los juegos ludico-matematicos fortalecen el conteo numérico en los nifios
de 4 afios de educacion inicial de la IEI N.° 234, Olmos, 20267 Y los problemas especificos PE1:
¢De qué manera los juegos ltdico-matematicos fortalecen la secuencia numérica oral en los nifios
de 4 afios? PE2: ¢De qué manera los juegos ludico-matematicos fortalecen la correspondencia
uno a uno en los nifios de 4 afios? PE3: ¢ De qué manera los juegos ludico-matematicos fortalecen
la cardinalidad en los nifios de 4 afios? PE4: ;De qué manera los juegos ludico-matematicos
fortalecen el uso del conteo en situaciones de cantidad en los nifios de 4 afios?

También se planted la hipotesis general: La aplicacion de juegos ludico-matematicos
fortalece significativamente el conteo numérico en los nifios de 4 afios de educacion inicial de la
IEI N.° 234, Olmos, 2026. Y las hipdtesis especificas 1. La aplicacion de juegos ludico-
matematicos fortalece significativamente la secuencia numérica oral en los nifios de 4 afios. 2. La
aplicacion de juegos ludico-matematicos fortalece significativamente la correspondencia uno a
uno en los nifios de 4 afios. 3. La aplicacion de juegos ludico-matematicos fortalece
significativamente la cardinalidad en los nifios de 4 afios. 4. La aplicacién de juegos ludico-
matematicos fortalece significativamente el uso del conteo en situaciones de cantidad en los nifios
de 4 afos. De la misma forma se plante6 el objetivo general: Determinar de qué manera los juegos
ludico-matematicos fortalecen el conteo numeérico en los nifios de 4 afios de educacion inicial de
la IEI N.° 234, Olmos, 2026 de la misma forma los Objetivos especificos 1: Identificar el efecto
de los juegos ladico-matematicos en la secuencia numerica oral en los nifios de 4 afios.

2: Determinar el efecto de los juegos ludico-matematicos en la correspondencia uno a uno
en los nifios de 4 afios.

3: Establecer el efecto de los juegos ludico-matematicos en la cardinalidad en los nifios

de 4 anos.
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4: Evaluar el efecto de los juegos ludico-matematicos en el uso del conteo en situaciones
de cantidad en los nifios de 4 afios.

El aporte de la investigacion se sustentard en fortalecer el conteo numérico en nifios de 4
afios mediante juegos ludico-matematicos, comprendiendo que las nociones matematicas
iniciales se construiran a partir de la manipulacién de objetos, la comparacion de cantidades, la
correspondencia uno a uno, el orden estable, la cardinalidad y la relacion nimero-cantidad,
superando la repeticién mecénica de nimeros; en ese sentido, el aprendizaje basado en el juego
favorecera la exploracion, la participacion activa y la comprension matematica en la primera
infancia (Louw y Claassens, 2025). Desde el plano préctico, el estudio ofrecera a la docente una
alternativa pedagdgica dindmica y contextualizada para que los nifios cuenten objetos reales,
utilicen material concreto, empleen su cuerpo y expresen verbalmente sus respuestas,
considerando que el Ministerio de Educacion del Peru sefiald que a los 4 afios los nifios usan el
conteo hasta 5 en situaciones cotidianas con apoyo de materiales concretos o del propio cuerpo
(Minedu, 2024). Metodol6gicamente, la investigacion aportard una ruta cuantitativa mediante un
disefio preexperimental con pretest y postest, que permitird medir avances antes y después de
aplicar los juegos ludico-matematicos, utilizando instrumentos de observacion, baremacion por
niveles y analisis de resultados, en coherencia con estudios que reconocen el valor de las
evaluaciones con formato ladico para valorar competencias matematicas tempranas (Chatzaki et
al., 2024). Finalmente, el aporte social radicard en promover mejores oportunidades de
aprendizaje matematico en la primera infancia, favoreciendo la seguridad, la interaccion, la
comunicacion y la resolucion de pequefias situaciones de cantidad, ya que una educacion inicial
inclusiva y de calidad fortalece los aprendizajes fundacionales, la preparacion escolar y el

bienestar a lo largo de la vida (UNESCO y UNICEF, 2024).

20



El capitulo | delimita el problema y su base tedrica; el capitulo Il explica la metodologia
e instrumentos; el capitulo Il presenta y analiza los resultados; el capitulo IV contrasta los
hallazgos con teorias y antecedentes; y el capitulo V propone la propuesta pedagdgica e incluye

conclusiones y recomendaciones.
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Capitulo I: Disefio Teorico
1.1. Antecedentes

1.1.1. A nivel internacional
El estudio de Gonzalez (2021), el estudio elaborado en la Universidad de Zaragoza, se

plantea como objetivo disefiar, desarrollar y evaluar una propuesta de intervencion para trabajar
el recuento de cardinales (conteo), la subitizacién y otros contenidos matematicos mediante un
libro sensorial téctil incorporado al rincdn ldgico-matematico del aula. La propuesta se
contextualiza en un grupo de 17 nifios de 4 afios en el CEIP San Braulio, incorporando trabajo
cooperativo y actividades manipulativas (por ejemplo, asociacién cantidad-simbolo a partir de
patrones tipo dado, dindmicas de recuento y juegos con materiales). Para la evaluacion se
emplean registros e instrumentos anexos (tablas/escala y “semaforo” de aprendizaje) y se reporta
que el objetivo principal se alcanza: se observa que el alumnado subitiza con precision hasta tres
elementos y, a partir de esa cantidad, recurre mayoritariamente al conteo para determinar el
namero, ademas de mantenerse motivado por el formato ludico y por la dindmica en pequefios
grupos.

En la misma linea, Chacha (2022), titulada El juego como estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los nifios de la Escuela de Educacion Basica
Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues, realizada en Azogues, Ecuador; su
objetivo general fue aplicar una estrategia didactica activa para desarrollar el pensamiento l6gico-
matematico mediante el juego, mientras que el problema se centr6 en determinar de qué manera
el juego influia en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de los nifios frente a practicas
tradicionales, memoristicas y con escasos recursos didacticos. La investigacion se desarroll6 con

enfoque cuantitativo, método descriptivo, poblacion de 10 estudiantes, técnica de observacion y
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cuestionario con escala tipo Likert; concluyd que la aplicacion del juego como estrategia
didactica generd una respuesta activa, entusiasta y favorable en los estudiantes, favoreciendo el
aprendizaje significativo de contenidos matematicos. Este antecedente es relevante para tu
estudio porque te permite sustentar que los juegos ludico-matematicos pueden ser utilizados
como mediadores pedagdgicos para fortalecer habilidades iniciales de razonamiento, conteo,
comparacion y resolucion de situaciones matematicas en nifios de educacion inicial, aunque tu
investigacion tendra un disefio preexperimental con una muestra de 15 nifios y una guia de
observacion centrada especificamente en conteo numérico (Chacha, 2022).

También, Criollo (2022), titulada “Estrategias educativas para la ensefianza-aprendizaje
de la matematica en estudiantes de la primera infancia”, desarrollada en Ambato, Ecuador; su
objetivo general fue crear una estrategia educativa para la ensefianza-aprendizaje de la
matematica en estudiantes de primera infancia mediante actividades Iudicas, y el problema se
vincul6 con la necesidad de superar dificultades de atencion, comprension y participacion de los
nifios mediante estrategias mas dinamicas, atractivas y contextualizadas. El estudio se ubico en
una metodologia de enfoque mixto, con alcance descriptivo-correlacional, uso de fichas de
observacion y recoleccidn de informacion en una poblacion de estudiantes de educacion inicial y
una docente; entre sus conclusiones se sefiald que, cuando no se emplean estrategias ludicas, el
aprendizaje matematico se limita y los nifios muestran menor interés por participar. Este
antecedente aporta directamente a tu investigacion porgue respalda la necesidad de disefiar y
aplicar juegos ludico-matematicos como estrategia educativa para fortalecer aprendizajes
matematicos tempranos, especialmente el conteo numeérico, ya que permite relacionar la actividad
ludica con la motivacion, la participacion y el desarrollo progresivo del pensamiento l6gico en

nifios de 4 afos (Criollo, 2022).
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De la misma forma Guaza (2023), en su estudio titulado “Disefio de una estrategia
didactica digital basada en el juego para potenciar la accién matematica de contar en estudiantes
del nivel de transicion”, realizada en Colombia, en la Universidad Sergio Arboleda; su objetivo
general fue disefiar una estrategia didactica digital basada en el juego para potenciar la accién
matematica de contar en estudiantes del nivel de transicion, y el problema se relaciono con las
dificultades que presentan los nifios al realizar acciones de conteo, agrupacion, correspondencia
y reconocimiento de cantidades en situaciones de aprendizaje. La investigacion fue de enfoque
cualitativo, con alcance exploratorio-descriptivo, y empled una guia de observacion para registrar
dificultades relacionadas con la accion de contar; ademas, trabajo con estudiantes de transicion,
de los cuales 19 completaron la prueba aplicada. Sus resultados permitieron reconocer que las
actividades ludicas y digitales facilitan la identificacion de errores en el conteo y favorecen
experiencias matematicas mas significativas. Este antecedente es importante para esta
investigacion porque se relaciona de manera directa con la variable dependiente conteo numérico
y te ayuda a fundamentar indicadores observables como correspondencia uno a uno, secuencia
numeérica, cardinalidad, agrupacion y comparacion de cantidades, aunque tu estudio asumira un
enfoque cuantitativo preexperimental con guia de observacion y muestra de 15 nifios de 4 afios

(Guaza, 2023).

1.1.2. A nivel nacional
El estudio realizado por Rivas (2024), en Peru, desarrolld la tesis titulada Juegos

matematicos para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de 5 afios
Sullana 2022, cuyo objetivo general fue determinar de qué manera la aplicacion de un programa
de juegos matematicos ayuda a desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en
nifios de cinco afios de educacidn inicial. Metodologicamente, el estudio fue de tipo aplicado,
nivel explicativo y disefio preexperimental con un solo grupo, al cual se le aplicd un pretest y un
postest; la muestra estuvo conformada por 25 nifios, se empled la observacion como técnica, una
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lista de cotejo validada por tres expertos y se desarrollaron 15 sesiones de aprendizaje con juegos
matematicos. Los resultados evidenciaron que, antes de la aplicacion del programa, el 76 % de
estudiantes se ubico en nivel de inicio, mientras que en la evaluacion final el 88 % alcanzo el
nivel destacado; ademas, la prueba de Wilcoxon report6 significancia de 0,000, menor que 0,05.
La investigacion concluyo que el programa de juegos matematicos mejoro significativamente la
competencia resuelve problemas de cantidad. Este antecedente se relaciona directamente con la
tesis actual porque trabaja juegos matematicos como variable de intervencion, utiliza pretest y
postest, y aborda dimensiones cercanas al conteo numérico, tales como clasificacion, seriacion,
ordinalidad y cardinalidad (Rivas, 2024).

Bricefio (2024), en Perq, realizo la tesis Programa de juegos ludicos para mejorar el
aprendizaje en el area de matemaética en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Newton,
Trujillo, 2024, con el objetivo de determinar si la aplicacion de un programa de juegos ludicos
mejora el aprendizaje del &rea de matematica en nifios de cinco afios. La metodologia
correspondi6 a una investigacion aplicada, de nivel explicativo y disefio preexperimental; se
trabajé con una poblacion de 27 estudiantes y una muestra de 13 nifios, aplicando una guia de
observacion como instrumento en momentos de pretest y postest. Entre los resultados, se reportd
que en el pretest el 38,5 % de nifios se ubicé en nivel C, el 30,8 % en nivel By el 30,8 % en nivel
A; en cambio, después de la intervencion, el postest mostro que el 100 % de estudiantes alcanzo
el nivel A. Asimismo, la prueba estadistica presento una significancia de 0,000, inferior a 0,05,
lo que permitio afirmar una diferencia significativa entre las mediciones. Se concluyé que la
aplicacion del programa de juegos ladicos fue efectiva para mejorar el aprendizaje de la nocién
de numero en el area de matematica. Este antecedente resulta pertinente porque comparte el
enfoque cuantitativo, el disefio preexperimental con pretest y postest, y el uso de juegos ludicos

como estrategia para fortalecer aprendizajes matematicos iniciales (Bricefio, 2024).
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Narlith Sherly Nieves Saavedra, titulada Influencia del uso de un juego didactico como
estrategia de aprendizaje en el desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 4 afios de la
I.E.l. N.° 422 Huacalle, Huanuco, afio 2024, realizada en Huanuco, Perd. El problema de
investigacion surgio porque los nifios de 4 afios presentaban dificultades para desarrollar el area
de matematica y mostraban poco interés al resolver situaciones problematicas; por ello, el
objetivo general fue determinar como el uso de un juego didactico como estrategia de aprendizaje
influye en el desarrollo de habilidades matematicas. Metodoldgicamente, esta tesis se desarrollo
con nivel explicativo, tipo cuantitativo y disefio preexperimental, con una poblacion muestral de
15 nifios de 4 afios; ademas, empled como instrumento la guia de observacion, validada mediante
juicio de expertos y analizada con procedimientos como Shapiro-Wilk y Wilcoxon. La
investigacion concluyo que, después de la intervencion, el 87 % de los nifios alcanzo el nivel de
logro en el postest, lo que evidencid mejora en sus habilidades matematicas. Este antecedente es
altamente relevante para esta investigacion porque coincide con la edad, la muestra de 15 nifios,
el disefio preexperimental, el enfoque cuantitativo y el uso de guia de observacién, por lo que te
permite sustentar metodoldgicamente la aplicacion de juegos ludico-matematicos para fortalecer
el conteo numérico (Nieves, 2024).

La tesis titulada Estrategias ludicas para mejorar la competencia resuelve problemas de
cantidad en los nifios 4 afios de la Institucion Educativa N.° 14079 Divino Maestro de la provincia
de Sechura, Piura, 2024, desarrollada en Piura. El problema planteado fue determinar en qué
medida las estrategias ladicas mejoran la competencia “resuelve problemas de cantidad”, debido
a que muchos nifios de 4 afios presentaban dificultades para resolver problemas simples de
cantidad en el area de matematica. Su objetivo general fue determinar en qué medida las
estrategias ludicas mejoran el desarrollo de dicha competencia. La investigacion fue de tipo

aplicada, nivel explicativo y disefio preexperimental, con una muestra de 15 nifios de 4 afios; la
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técnica fue la observacion y el instrumento utilizado fue la lista de cotejo. Como conclusion, la
autora reporto diferencias significativas entre pretest y postest, con p = 0,000 y p < 0,05, por lo
que aceptd que las estrategias ludicas mejoraron significativamente la competencia matematica
trabajada. Este antecedente aporta directamente a tu tesis porque demuestra que una intervencion
ludica, aplicada en un solo grupo de nifios de 4 afios, puede mejorar aprendizajes vinculados con
cantidad, comparacion y resolucion de problemas, dimensiones que se relacionan con el conteo
numeérico que se desea fortalecer (Pazos, 2024).

De la misma forma la tesis titulada Juegos matematicos para desarrollar la nocién del
conteo en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa “Juan Ugaz”, realizada en Lambayeque. El
problema de investigacion se origino al observar que los nifios tenian dificultad para contar y que
dicha dificultad podia generar rechazo o aversién hacia la matemaética, al percibirla como un éarea
complicada, aburrida y seria. El objetivo general fue aplicar juegos matematicos para desarrollar
la nocidn de conteo en nifios de 4 afios, haciendo que la matematica sea mas sencilla, vivencial y
motivadora. La autora declard una investigacion cuasiexperimental aplicativa, aplico pretest y
postest y utiliz6 una guia de observacion validada por juicio de expertos para evaluar el desarrollo
de la nocion de conteo. La investigacion concluy6 que el uso de juegos matematicos favorecio la
mejora del aprendizaje de la nocion de conteo en los nifios. Este antecedente es relevante para tu
investigacion porque, aungue su disefio no es preexperimental sino cuasiexperimental, coincide
directamente con tu variable independiente, la edad de los participantes, el instrumento de
observacion y la variable dependiente vinculada con el conteo numérico; por ello, fortalece el
sustento tematico y pedagogico de tu propuesta (Chavez, 2025).

1.1.3. A nivel local

Villalobos (2025), en Chiclayo, Perq, elaboro la tesis Taller de juegos didacticos en la

resolucion de problemas de cantidad en nifios de cuatro afios, cuyo objetivo fue determinar la
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influencia del taller de juegos didacticos en la resolucion de problemas de cantidad en nifios de
cuatro afios de una institucion educativa de Chiclayo, durante el afio 2024. La investigacion tuvo
enfoque cuantitativo, tipo aplicativo y disefio preexperimental con prepruebay posprueba; trabajo
con una poblacién de 55 estudiantes y una muestra de 26 nifios de cuatro afios, seleccionados
mediante muestreo no probabilistico por conveniencia, utilizando la observacion sistematica y
una ficha de observacién. Los resultados indicaron que, después del taller, el 94 % de los nifios
realizo el proceso de comparacion, el 70 % alcanz6 desempefios en clasificacion y seriacion, y el
52 % en correspondencia; ademas, en la comparacién pretest-postest se registré una mejora de
14 % en correspondencia y 13 % en seriacion. La autora concluyd que el taller “Planeta del
descubrimiento”, estructurado en actividades dinamicas con recursos del aula, favorecio el
desarrollo cognoscitivo, socioemocional y motor de los nifios. Este antecedente local se relaciona
estrechamente con la investigacién actual porque se desarrolla en Chiclayo, trabaja con nifios de
cuatro afios, utiliza un disefio preexperimental y aborda procesos matematicos vinculados al
conteo numérico, como correspondencia, seriacion, clasificacion y comparacion (Villalobos,

2025).

Garcia y Taboada (2021), en Chiclayo, Peru, desarrollaron la tesis “Juegos didacticos de
clasificacion y seriacion para potenciar el pensamiento l6gico matematico en nifios de cuatro
aflos”, con el objetivo de proponer un programa de juegos didacticos de clasificacion y seriacion
orientado a potenciar el pensamiento l6gico matematico en nifios de cuatro afios de una
institucién educativa privada de Chiclayo. Aungue el estudio fue publicado fuera del intervalo
preferente 2022-2026, se considera como antecedente local relevante porque aborda directamente
nifios de cuatro afos, juegos didacticos y bases del concepto de nimero. La metodologia fue
cuantitativa, descriptiva-propositiva, con disefio M-O-P; se trabajo con 18 nifios y se aplicé una

prueba diagnostica para observar el nivel del pensamiento l6gico matematico. Los resultados
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mostraron dificultades en las nociones de clasificacion y seriacion, especialmente al clasificar
por forma y grosor, y al ordenar objetos por grosor y longitud; en clasificacion, el 78 % se ubico
en nivel no logrado, el 17 % en semilogrado y el 5 % en logrado. Las autoras concluyeron con el
disefio de un programa de juegos didacticos de clasificacion y seriacion, recomendando su
aplicacion como estrategia innovadora para motivar aprendizajes significativos. Este antecedente
se vincula con la tesis actual porque sustenta la necesidad de emplear juegos didacticos con
material concreto para desarrollar habilidades previas al conteo, como clasificar, ordenar,

comparar y establecer relaciones entre objetos (Garcia y Taboada, 2021).
1.2. Bases teoricas

1.2.1. Teorias que sustentan los juegos ludicos matematicos

La base pedagdgica del juego ludico-matematico se sostiene en enfoques constructivistas,
socioculturales, experienciales y corporizados del aprendizaje. En educacion inicial, estas
perspectivas permiten comprender que el nifio no aprende matematica Gnicamente escuchando
explicaciones, sino actuando sobre objetos, comparando, agrupando, contando, desplazandose,
conversando, formulando hipétesis y verificando sus respuestas con apoyo adulto. Las
investigaciones recientes que revisan estrategias didacticas en preescolar resaltan la vigencia de
Piaget, Vygotsky, Montessori y Bruner para fundamentar el paso de la experiencia concreta a la
representacion matematica gradual (Villa Pando y Rodriguez Andino, 2025).

En el enfoque actual de trayectorias de aprendizaje, la ensefianza matematica temprana
debe partir de una meta matematica clara, reconocer el camino progresivo por el cual los nifios
desarrollan una nocion y seleccionar actividades ajustadas a los niveles de pensamiento
observados. Esta idea es clave para una propuesta ludica, porque evita usar juegos aislados o
improvisados y exige ordenar las actividades segun el desarrollo infantil, la dificultad del
contenido y las evidencias que el docente recoge durante la sesion (Clements y Sarama, 2023).
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El aprendizaje basado en juegos también se justifica por su relacion con la motivacion, la
participacion activa y la construccion de habilidades cognitivas y sociales. Una revision
sistematica y metaanalisis sobre educacion infantil concluyé que el aprendizaje basado en juegos
puede favorecer el desarrollo cognitivo, social, emocional, la motivacion y la participacion,
aunque su eficacia depende del disefio pedagdgico, del tipo de juego, de los saberes previos del
nifio y de los objetivos de aprendizaje establecidos (Alotaibi, 2024).

1.2.1.1. Teoria sociocultural del aprendizaje de Lev Vygotsky

Esta teoria permitié comprender los juegos ludico-matematicos como experiencias sociales
mediadas por el lenguaje, los materiales y la orientacion de la docente. Desde esta perspectiva, el
nifio no aprendera el conteo de manera aislada, sino en interaccién con sus compafieros y con un
adulto que organizara situaciones retadoras, formulard preguntas, modelara acciones y ofrecera
ayudas temporales para que el estudiante avance desde lo que ya puede hacer hacia niveles de
desempefio mas complejos. En el caso de los nifios de 4 afios, esta teoria resultara pertinente porque
los juegos de contar, agrupar, comparar, repartir o relacionar cantidades permitiran trabajar dentro
de la zona de desarrollo préximo, donde la guia pedagdgica y la colaboracién favoreceran que el
nifio use palabras numéricas, sefiale objetos, respete turnos y explique sus procedimientos. Por
ello, los juegos ludico-matematicos no seran actividades recreativas sin proposito, sino recursos de
mediacion que transformaran la accion concreta en aprendizaje matematico inicial (Vygotsky,
1978).

1.2.1.2. La teoria del aprendizaje por descubrimiento y de las representaciones de
Jerome Bruner

Porque permitira fundamentar el uso de materiales concretos, movimientos corporales,
iméagenes, tarjetas, objetos del aula y simbolos numeéricos durante los juegos ludico-matematicos.

Esta teoria sostendra que el aprendizaje se fortalece cuando el nifio participa activamente en la
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construccién del conocimiento y transita desde experiencias enactiva, icénicas y simbdlicas, es
decir, desde la accion con objetos y el cuerpo, hacia la representacion visual y posteriormente hacia
el uso de signos o numerales. En la tesis, esta idea serd importante porque los nifios de 4 afios
primero manipularan semillas, tapas, bloques u otros recursos, luego observaran agrupamientos o
representaciones graficas y finalmente relacionaran cantidades con palabras numericas o
numerales sencillos. Asi, el juego funcionard como una via didactica para descubrir relaciones
matematicas, organizar la experienciay dar sentido al conteo, evitando una ensefianza memoristica
centrada Unicamente en repetir la secuencia oral de los nimeros (Bruner, 1966).

1.2.1.3. El enfoque pedagdgico basado en el juego.

Este enfoque propone que el nifio aprenda mediante situaciones ludicas que despiertan
interés, participacion y desafio, pero conservando un propdésito pedagogico claro. En esta tesis, el
enfoque se concreta en juegos con reglas sencillas, retos de conteo, roles, turnos y uso de material
manipulable, de modo que el aprendizaje matematico se produzca en un contexto motivador y
comprensible para nifios de 4 afios (Aduvire et al., 2023).

1.2.1.3. El enfoque de resolucion de problemas matematicos

Este enfoque permite que cada juego se organice como una situacion retadora: contar
objetos, formar colecciones, comparar cantidades, agregar, quitar o explicar como se obtuvo un
resultado. En el curriculo peruano, la competencia “Resuelve problemas de cantidad” orienta que
los nifios construyan nociones matematicas al actuar, comunicar y representar sus procedimientos

en situaciones significativas (Minedu, 2025).

1.2.2. Teorias que sustentan la variable dependiente: conteo numérico

1.2.2.1. Teoria de los principios del conteo de Rochel Gelman y Charles Gallistel,
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Esta teoria permiti6 comprender que el conteo numérico involucra principios como
correspondencia uno a uno, orden estable, cardinalidad, abstraccion e irrelevancia del orden; por
ello, en la investigacion se asumird que un nifio no domina el conteo Unicamente cuando dice
numeros en voz alta, sino cuando logra asignar una palabra numérica a cada objeto sin repetir ni
omitir elementos, mantiene una secuencia relativamente estable y comprende que el Gltimo nimero
expresado representa la cantidad total del conjunto. Esta base tedrica sera coherente con las
dimensiones de la variable dependiente, porque la guia de observacion podré recoger desempefios
vinculados con correspondencia, orden, cardinalidad y relacibn numero-cantidad. En
consecuencia, los juegos ludico-matematicos se disefiardn para que los nifios practiquen estos
principios en situaciones concretas, cercanas y significativas (Gelman y Gallistel, 1978).

1.2.2.2. El enfoque por competencias matematicas.

El enfoque por competencias matematicas, aplicado a la variable conteo numérico, se
define como una orientacion pedagdgica que entiende el conteo no solo como repeticion
memoristica de la serie numérica, sino como la capacidad progresiva del nifio para movilizar
saberes, acciones y estrategias en situaciones reales de cantidad. En educacién inicial, este enfoque
permite observar si el nifio usa los nimeros para resolver retos sencillos, como contar objetos,
establecer correspondencia entre palabra-nimero y elemento, reconocer el total de una coleccion,
comparar donde hay mas o menos y explicar como obtuvo una respuesta. Por ello, en la
investigacion, este enfoque sostiene que la guia de observacion debe valorar desempefios concretos
y contextualizados, porque el nifio de 4 afios demuestra su aprendizaje matematico cuando actla,
verbaliza, representa y toma decisiones frente a situaciones ludicas de conteo; de esta manera, la
evaluacion se centra en el uso funcional del nUmero y no Unicamente en la recitacion aislada de
los numerales (Ministerio de Educacion, 2025).

1.2.2.4. El enfoque manipulativo-representacional
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El enfoque manipulativo-representacional, aplicado al conteo numérico, se define como
una forma de ensefianza que parte de la accion directa del nifio sobre objetos concretos y avanza
hacia formas de representacion mas elaboradas, como el uso de dedos, dibujos, tarjetas numéricas,
fichas, agrupaciones y simbolos. En el nivel inicial, este enfoque es pertinente porque el nifio
construye la nocion de nimero cuando toca, desplaza, agrupa, compara y cuenta materiales reales,
y luego comunica o representa la cantidad obtenida. En la tesis, este enfoque fundamenta el uso de
juegos con dados, canastas, bloques, fichas, tarjetas y desplazamientos corporales, ya que estos
recursos permiten observar la correspondencia uno a uno, la cardinalidad y el uso del conteo en
situaciones de agregar, quitar o comparar. Ademas, exige mediacién docente para que la
manipulacion no quede como actividad mecanica, sino que se transforme en comprension
matematica mediante preguntas, verbalizacion de procedimientos y comunicacion de hallazgos
(Ministerio de Educacién, 2022).

1.3. Definicion y operacionalizacion de variables.

1.3.1. Definiciones conceptuales.

1.3.1.1. Variable independiente: Juegos ludico-matematicos

Los juegos ludico-matematicos pueden definirse como estrategias pedagogicas basadas
en el juego que buscan favorecer el aprendizaje de nociones y relaciones matematicas mediante
experiencias activas, placenteras y significativas. En este tipo de juegos, el nifio participa en
actividades donde manipula materiales, compara, clasifica, cuenta, ordena y resuelve pequefias
situaciones problematicas dentro de un ambiente motivador. Cevallos et al., (2023), sostienen
que el juego constituye una estrategia didactica para favorecer el desarrollo cognitivo en el ambito
de relaciones matematicas en nifios de 4 a 5 afos, lo que permite entender esta variable como el
uso intencional de actividades ludicas para promover aprendizajes matematicos iniciales desde
la accion, la exploracion y la participacion activa.
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1.3.1.2. Importancia en la educacion inicial

En la educacion inicial, los juegos ltdico-matematicos son importantes porque convierten
el aprendizaje de la matematica en una experiencia dinamica, participativa y cercana a la realidad
del nifio. La revision sistematica de Gutiérrez et al., (2024), concluyd que los juegos cooperativos
son estrategias altamente efectivas para potenciar las competencias matematicas en educacion
inicial, ya que optimizan las habilidades matematicas y promueven un entorno educativo mas
dindmico y participativo. En consecuencia, esta variable resulta valiosa en este nivel porque
favorece el interés del nifio por las matematicas y fortalece aprendizajes basicos a traves de la

interaccion, la socializacion y el disfrute.

Asimismo, los juegos ludico-matematicos tienen gran relevancia en educacion inicial
porque fortalecen el desarrollo de competencias matematicas cuando se integran como
experiencias interactivas y vivenciales. Maney et al., (2024), en un estudio cuasiexperimental con
nifios del nivel inicial, encontraron diferencias significativas entre el grupo experimental y el
grupo control a favor de los juegos interactivos y vivenciales, con una significancia de p = 0.000,
concluyendo que estos influyen positivamente en la adquisicion de competencias matematicas.
Por ello, trabajar esta variable en el aula inicial permite que el nifio aprenda nociones numericas
y relaciones matematicas de manera concreta, activa y motivadora.

1.3.1.3. Relacidn con el fortalecimiento del conteo numérico en los nifios de 4 afios

Los juegos ladico-matematicos tienen una implicancia directa porque favorecen la
motivacién, la participacién y el rendimiento en actividades vinculadas al conteo y la
cardinalidad. Carriel et al., (2025), sefialan que la integracion sistematica de actividades ludicas
en la ensefianza del conteo y la cardinalidad no solo potencia el desarrollo de competencias

numéricas, sino que también crea entornos de aprendizaje mas dinamicos, motivadores e
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inclusivos; ademas, reportan un notable incremento en la participacion y el rendimiento de los

estudiantes en dichas actividades. En ese sentido, puede afirmarse que esta variable contribuye

de manera pertinente al fortalecimiento del conteo numérico en nifios de 4 afios, ya que les

permite contar, relacionar cantidad y nimero, y avanzar progresivamente en la comprension del

significado numeérico.

Caracteristicas

Caracter ludico: los juegos ludico-matematicos se caracterizan por integrar el juego
como medio pedagdgico para acercar a los nifios a las nociones 16gico-matemaéticas de
una manera agradable, dindmicay significativa, favoreciendo una mejor disposicion hacia
el aprendizaje (Cochancela et al., 2024).

Aprendizaje activo: esta variable promueve que el nifio aprenda participando,
explorando, manipulando y resolviendo pequefios desafios durante el juego, por lo que el
conocimiento matematico no se recibe de forma pasiva, sino que se construye en la accion
(Escobar et al., 2025).

Motivacién matematica: otra caracteristica es que incrementa el interés, la motivacion
y la participacion de los nifios en actividades vinculadas al conteo y la cardinalidad,
creando experiencias mas dinamicas y favorables para el aprendizaje numérico inicial
(Romero et al., 2025).

Material concreto: los juegos ludico-matematicos también se distinguen por apoyarse
en materiales manipulables, lenguaje y situaciones cotidianas, lo que facilita que los nifios
comprendan mejor las ideas matematicas a traves de la exploracion y la representacion

concreta (Lundvin y Palmér, 2025).

Dimensiones

Dimension 1: Planificacion lUdico-matematica
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La planificacion ladico-matematica es la dimension que orienta el disefio previo de las
experiencias de juego con finalidad matematica. Consiste en seleccionar una nocion o
competencia matematica, definir el propésito de aprendizaje, prever la secuencia de actividades,
organizar materiales, reglas, tiempos, agrupamientos, preguntas mediadoras y criterios de
observacion. Esta dimension asegura que el juego tenga intencionalidad formativa y que cada
actividad responda a una trayectoria progresiva de aprendizaje, en lugar de convertirse en una
dinamica recreativa sin conexion con el objetivo pedagogico (Guss, Clements y Sarama, 2022).

En una propuesta para educacion inicial, planificar ludico-mateméaticamente implica
partir del nivel real de los nifios y prever situaciones que los lleven a avanzar hacia niveles méas
complejos. Por ejemplo, antes de trabajar conteo con cantidades mayores, el docente debe
verificar si los nifios reconocen correspondencia uno a uno, orden estable y cardinalidad. La
planificacion, por tanto, no solo indica “qué juego se hara”, sino “qué idea matematica se pretende
desarrollar”, “qué obstaculo cognitivo puede aparecer” y “qué apoyo permitird avanzar”
(Clements y Sarama, 2023).

Esta dimensién también exige que el juego conserve rasgos ludicos auténticos: eleccion,
curiosidad, imaginacion, sorpresa y disfrute. Las revisiones actuales sobre aprendizaje basado en
juego advierten que la participacion docente no debe eliminar la agencia infantil, sino equilibrar
objetivos pedagogicos con flexibilidad, creatividad y oportunidades para que los nifios tomen
decisiones dentro de la actividad. Por ello, una buena planificacion no rigidiza el juego, sino que
crea condiciones para que aprender matematica sea una experiencia activa, significativa y
emocionalmente positiva (Dean y Wenner, 2025).

Dimension 2: Material concreto y movimiento

La dimension material concreto y movimiento se refiere al uso pedagdgico de objetos

manipulables, recursos sensoriales, elementos del entorno y acciones corporales que permiten al
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nifio construir nociones matematicas desde la experiencia directa. En educacion inicial, el nifio
comprende mejor cuando toca, agrupa, desplaza, compara, ensarta, salta, ordena, mide con su
cuerpo, forma colecciones o representa cantidades con objetos reales. La evidencia reciente
indica que el juego, los objetos tangibles y las herramientas tecnologicas constituyen estrategias
clave para el aprendizaje activo de clasificacion y numeracion en preescolar (Villa Pando y
Rodriguez Andino, 2025).

El material concreto no debe usarse como adorno, sino como una herramienta cognitiva
que ayuda a representar relaciones matematicas. Bloques, tapas, semillas, tarjetas, dados, cuerdas,
aros, tarjetas numéricas, regletas, figuras, envases o elementos naturales permiten que el nifio
visualice cantidades, compare atributos, forme conjuntos, establezca correspondencias y
descubra patrones. Las revisiones sobre manipulativos digitales y fisicos sefialan que estos
recursos apoyan la comprension conceptual, el compromiso y la representacion visual o
multimodal, siempre que exista disefio pedag6gico y competencia docente para integrarlos con
sentido (Monareng y Selepe, 2026).

El movimiento corporal amplia el aprendizaje matematico porque vincula el pensamiento
con la accién. Cuando el nifio salta segun una cantidad, camina siguiendo una secuencia, ubica
su cuerpo ‘“dentro-fuera”, “arriba-abajo”, “cerca-lejos”, o clasifica objetos desplazandose por
estaciones, esta construyendo relaciones espaciales, numéricas y logicas desde una experiencia
vivida. El disefio corporizado de la ensefianza matematica sostiene que la actividad situada y
sensoriomotriz puede favorecer la comprension temprana de conceptos matematicos cuando el
docente la acompafia con orientacion adecuada (Chang, Wu, Chang y Chang, 2024).

Dimension 3: Mediacion docente e interaccion

La mediacion docente e interaccion es la dimension que describe la intervencion

pedagdgica del docente durante el juego para orientar la atencion, estimular el lenguaje
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matematico, provocar reflexion y favorecer la colaboracion entre nifios. EI docente no reemplaza
la actividad infantil, sino que observa, pregunta, modela, reformula, ofrece pistas, organiza
turnos, acompafia la resolucion de conflictos y ayuda a que los nifios expliquen sus
procedimientos. La investigacion reciente sobre mediacion semidtica en educacion infantil
muestra que la planificacién, la comunicacion multimodal, el humor, el tiempo y las preguntas
reflexivas facilitan la participacion y la expresion del pensamiento infantil durante actividades
ludicas de resolucion de problemas (Granone y Pollarolo, 2025).

En el juego ludico-matematico, la interaccidn entre pares también es fundamental, porque
los nifios aprenden al comparar estrategias, escuchar explicaciones, negociar reglas y construir
soluciones compartidas. Los juegos cooperativos han sido descritos como actividades recreativas
grupales que fortalecen competencias matematicas mediante interaccion social, participacién y
cooperacion. Esto significa que la propuesta no debe centrarse Gnicamente en el desempefio
individual, sino también en experiencias donde los nifios expliquen, ayuden, esperen turnos y
resuelvan problemas con otros (Gutiérrez-Cueva y Guerra-Castellanos, 2024).

La mediacion docente requiere lenguaje claro, preguntas abiertas y apoyo ajustado. En
lugar de dar respuestas inmediatas, el docente puede preguntar: ;como lo sabes?, ;qué pasaria si
agregamos uno mas?, ¢hay otra forma de ordenar?, ;qué grupo tiene mas?, ;como podemos
comprobarlo? Este tipo de mediacion permite que el nifio haga visible su razonamiento, use
vocabulario matematico y avance desde acciones espontaneas hacia procedimientos mas
conscientes. Las investigaciones sobre mediacion en actividades ludicas resaltan que el docente
puede articular gestos, lenguaje oral, representacion grafica y preguntas para conectar
experiencias concretas con conceptos abstractos (Granone y Pollarolo, 2025).

Dimension 4: Retroalimentacion y transferencia
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La retroalimentacion y transferencia es la dimension que permite consolidar lo aprendido
y llevarlo a nuevas situaciones. La retroalimentacion consiste en comunicar al nifio, de manera
clara y oportuna, qué logro, qué estrategia utilizo, qué puede mejorar y como puede verificar su
respuesta. En educacion inicial, esta retroalimentacion debe ser breve, afectiva, concreta y
centrada en el proceso; por ejemplo, reconocer que el nifio contd uno por uno, que comparo
tamarios correctamente o que necesita revisar si todos los objetos fueron agrupados por el mismo
criterio. La evidencia sobre aprendizaje basado en juegos destaca que la retroalimentacion
inmediata puede fortalecer la motivacion y la participacion cuando esta vinculada con objetivos
de aprendizaje (Alotaibi, 2024).

La transferencia ocurre cuando el nifio aplica una nocion matematica aprendida en un
juego a otro contexto de aula, hogar o vida cotidiana. Por ejemplo, después de clasificar bloques
por color, puede ordenar frutas por tamafio; luego de contar pasos en un circuito, puede contar
platos en la lonchera; o después de reconocer una secuencia con palmadas, puede continuar un
patron con figuras. Desde la perspectiva de trayectorias de aprendizaje, el docente necesita
observar el nivel alcanzado y proponer nuevas situaciones que permitan avanzar gradualmente
hacia formas mas complejas de pensamiento (Clements y Sarama, 2023).

Esta dimension también implica cerrar la actividad con verbalizacion, representacion y reflexion.
Al terminar el juego, el docente puede pedir a los nifios que expliquen como resolvieron, que
dibujen lo que hicieron, que comparen dos estrategias o que identifiquen donde podrian usar esa
idea en otro momento. Asi, la retroalimentacion no es solo correccion, sino una oportunidad para
que el nifio tome conciencia de su procedimiento y para que el docente ajuste la siguiente
actividad. Las investigaciones recientes sobre juegos personalizados para matematica temprana
muestran la importancia de combinar objetivos, apoyos y niveles de andamiaje para acelerar el

aprendizaje matematico (Thai, Bang y Li, 2022).
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1.3.2. Variable dependiente: Conteo numérico

El conteo numérico puede definirse como la capacidad del nifio para usar la serie
numerica oral y establecer correspondencia uno a uno entre las palabras-nimero y los elementos
de una coleccion, de modo que pueda determinar cuantos objetos hay en total. Fajardo (2025), al
resefiar una propuesta de sentido numérico para preescolar, explica que para iniciar el conteo se
requieren prerrequisitos como la serie numérica oral y la correspondencia biunivoca, la cual
consiste en asignar palabras-nimero a los elementos de una coleccion sin repetirlas. Desde esta
perspectiva, el conteo numérico no es solo recitar nimeros, sino comprender la relacién entre

ndmero y cantidad en situaciones concretas.

1.3.2.1. Importancia en la educacién inicial

En la educacion inicial, el conteo numérico es importante porque constituye una base del
pensamiento matematico y del posterior éxito académico. Castillon (2025), sefiala que el dominio
de los principios de conteo en la etapa preescolar ayuda a los nifios a desarrollar habilidades
matematicas basicas, entender conceptos clave relacionados con los numeros y avanzar en la
construccién de nociones matematicas mas complejas. Ademas, subraya que introducir estos
principios mediante intervenciones adecuadas, ludicas y adaptadas a la edad resulta crucial para
despertar el interés por las matematicas desde temprano.

Asimismo, el conteo numérico es relevante en educacion inicial porque fortalece
destrezas cognitivas del ambito l6gico-matematico y se aprende mejor cuando se trabaja con
estrategias activas. Villa (2025), en una revision sobre clasificacion y numeracién en preescolar,
concluye que el juego, el uso de objetos tangibles y las herramientas tecnolédgicas son estrategias
clave para el aprendizaje activo de estas nociones, y destaca que su aprendizaje fortalece las

destrezas cognitivas de los nifios. En consecuencia, trabajar el conteo numérico en inicial
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favorece no solo la identificacion de cantidades, sino también la comparacion, la organizacion y
la comprension progresiva de relaciones numéricas.

En los nifios de 4 afios, el conteo numérico tiene una implicancia directa porque les
permite representar cantidades con objetos, contar colecciones sencillas y avanzar hacia una
comprension mas funcional del nimero. Luque (2020), en un trabajo académico con nifios de 4
afios de una institucién inicial de Arequipa, reportd un 80 % de logro en los indicadores del conteo
numeérico y observé que los nifios lograban representar cantidades con objetos y contar hasta 10
usando su propio lenguaje, superando dificultades a través de juegos educativos con material
concreto. Por ello, fortalecer esta variable a los 4 afios favorece aprendizajes significativos y

sienta bases sélidas para el desarrollo matematico posterior.

1.3.2.1.1. Dimensiones de la variable conteo numeérico

Dimension 1: Secuencia numeérica oral

La secuencia numérica oral se define como la capacidad del nifio para decir los nUmeros
en un orden convencional y progresivo, manteniendo estabilidad en la serie verbal. Esta
dimensién incluye recitar nameros, continuar una secuencia iniciada por otro, identificar errores
en el orden y usar el lenguaje numérico durante juegos, canciones, conteos colectivos o rutinas
del aula. Su importancia radica en que la palabra numeérica es el primer recurso simbolico con el
que el nifio organiza cantidades antes de operar con representaciones escritas o calculos formales
(Cruz et al., 2024).

En una propuesta pedagogica, esta dimension debe trabajarse con canciones, rimas,
juegos de turno, desplazamientos corporales y actividades de repeticion significativa, evitando
que el nifio solo memorice sin comprender. EI docente puede iniciar con secuencias cortas, por
ejemplo, del uno al cinco, y ampliar progresivamente segun el desempefio del grupo. También

puede promover juegos de “continua ti”, “;qué numero sigue?” o “salta cuando escuches el
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numero”, porque estas situaciones integran lenguaje, memoria, atencion y ritmo, favoreciendo
una apropiacion mas natural de la serie numérica (Barkai et al., 2026).

Los indicadores sugeridos para esta dimension son: expresa la secuencia numérica en
orden ascendente; continua la serie desde un nimero dado; reconoce el nimero que sigue o falta
en una secuencia breve; acompafia la secuencia con ritmo, palmas o movimiento; y utiliza
palabras numéricas durante juegos o rutinas. Estos indicadores permiten evaluar el avance inicial
del nifio sin exigirle todavia comprension plena de cantidad, pues la secuencia oral es un
prerrequisito para realizar conteos con objetos y avanzar hacia el principio de cardinalidad (Gable
y Fozi, 2024).

Dimension 2: Correspondencia uno a uno

La correspondencia uno a uno se define como la capacidad de asignar una sola palabra
numeérica a cada objeto contado, evitando omitir elementos o contar el mismo objeto méas de una
vez. Esta dimension exige que el nifio coordine la mirada, la mano, el gesto de sefialar o tocar, y
la expresidn oral de la secuencia numérica. Por ello, constituye un puente entre el conteo verbal
y la comprension de cantidad, ya que transforma una lista de nmeros en una accion organizada
sobre una coleccion concreta (Gable y Fozi, 2024).

Pedagogicamente, esta dimension requiere material concreto, colecciones manipulables
y consignas claras que permitan al nifio controlar lo que ya contd y lo que adn falta contar. Pueden
utilizarse tapas, semillas, blogues, fichas, tarjetas, animales de juguete o elementos del aula. La
intervencion docente debe observar si el nifio sefiala cada elemento, si mueve los objetos ya
contados hacia otro espacio o si necesita apoyo para no perder el orden. Estas acciones son
importantes porque la correspondencia uno a uno se fortalece cuando el nifio puede manipular,

desplazar y verificar fisicamente cada elemento (Torres-Pefia et al., 2025).
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Los indicadores sugeridos son: sefiala 0 toca un objeto por cada niUmero pronunciado;
cuenta cada elemento una sola vez; separa los objetos contados de los no contados; mantiene
coordinacion entre palabra, gesto y objeto; y corrige con ayuda cuando omite o repite elementos.
Estos indicadores son adecuados para una guia de observacion, porque permiten registrar
acciones visibles durante situaciones ludicas, no solo respuestas verbales. Asimismo, ayudan a
diferenciar si el nifio tiene dificultad en la secuencia oral, en el control motriz de los objetos o en
la comprension de la tarea (Barkai et al., 2026).

Dimension 3: Cardinalidad

La cardinalidad se define como la comprensién de que el tltimo nimero pronunciado al
contar una coleccion representa la cantidad total de elementos. Esta dimension evidencia que el
nifio no solo recita nimeros ni sefiala objetos, sino que interpreta el conteo como una forma de
responder a la pregunta “;cuantos hay?”. En la literatura reciente, la cardinalidad se considera
una adquisicion clave porque permite pasar del conteo como procedimiento al conteo como
representacion de cantidad (Baroody y Lai, 2022).

Para trabajar la cardinalidad en una propuesta pedagogica, las actividades deben incluir
preguntas de cierre luego de contar: “; cudntos hay en total?”, “entonces, ;tenemos cinco o seis?”,
“;alcanzan las fichas para todos?”. También conviene pedir al nifio que forme colecciones segun
una cantidad solicitada, por ejemplo “dame tres bloques™ o “coloca cuatro semillas en el plato”.
Estas tareas permiten observar si el nifio comprende la relacion entre palabra numérica y
conjunto, ya sea reconociendo una cantidad ya contada o produciendo una coleccion pedida
(Baroody et al., 2023).

Los indicadores sugeridos para esta dimension son: responde cuantos objetos hay después
de contarlos; conserva la cantidad total sin volver a contar cuando se le pregunta inmediatamente;

forma una coleccién de acuerdo con una cantidad solicitada; compara colecciones pequefias
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usando términos como mas, menos o igual; y explica, con palabras simples, como sabe cuantos
elementos tiene. Estos desempefios son centrales porque la cardinalidad prepara al nifio para
resolver problemas de agregar, quitar y repartir en situaciones cotidianas (Cruz et al., 2024).

Dimension 4: Uso del conteo en situaciones de cantidad

El uso del conteo en situaciones de cantidad se define como la capacidad del nifio para
recurrir al conteo al comparar colecciones, agregar o quitar elementos, repartir objetos y
determinar si una cantidad es suficiente. Esta dimensién evidencia un uso funcional del nimero,
porque el nifio no se limita a recitar la serie numérica, sino que utiliza el resultado del conteo para
resolver una situacion cotidiana o ludica.

Pedagdgicamente, esta dimension se trabaja mediante retos breves y contextualizados:
identificar donde hay mas o menos, entregar un objeto a cada compafiero, agregar elementos y
volver a contar, retirar objetos y comunicar cuantos quedan, o explicar como se obtuvo una
cantidad. Estas experiencias articulan la secuencia numérica, la correspondencia uno aunoy la
cardinalidad en una accién con propdsito (DePascale y Ramani, 2025).

Los indicadores sugeridos son: corrige su conteo después de una orientacion docente;
explica con apoyo qué estrategia utilizo; aplica el conteo en una situacion nueva; verifica su
respuesta contando nuevamente o reorganizando objetos; y usa el conteo para resolver una
situacion cotidiana. Estos indicadores son coherentes con la evaluacion formativa, porque
permiten recoger evidencia, interpretar el avance y ajustar la ensefianza segun las necesidades del
nifio, especialmente cuando el aprendizaje matematico se desarrolla en interaccion y no solo

mediante tareas individuales (Maskos et al., 2025)

1.3.2. Definiciones operativas.
Para efectos de la propuesta que es la variable juego ludico-matematico como una

estrategia pedagdgica activa que organiza situaciones de juego intencional para desarrollar
nociones ldgico-matematicas en nifios de educacion inicial, mediante planificacion didactica,
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manipulacion de materiales, movimiento corporal, mediacion docente, interaccion entre pares,
retroalimentacion formativa y transferencia a situaciones cotidianas. Esta definicidn integra la
evidencia reciente sobre aprendizaje basado en juego y matematica temprana, la cual resalta que
el disefio pedagdgico, la mediacion y el uso de recursos concretos son condiciones necesarias
para lograr aprendizajes significativos (Alotaibi, 2024).

La dimension planificacion ladico-matematica permite que la propuesta establezca
objetivos claros, actividades secuenciadas y criterios de observacién; la dimensién material
concreto y movimiento facilita que los nifios comprendan desde la accion y la manipulacién; la
dimension mediacion docente e interaccién sostiene el didlogo, la colaboracion y el
razonamiento; y la dimension retroalimentacion y transferencia asegura que el aprendizaje se
consolide y se aplique en nuevos contextos. Por ello, estas dimensiones son pertinentes para
organizar una propuesta didactica coherente, evaluable y alineada con las caracteristicas del

desarrollo infantil (Clements y Sarama, 2023).

La siguiente matriz organiza las dimensiones en definiciones, indicadores y evidencias
observables.

Tabla 1 Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicion ) ) ] Escala de
) ) ) Dimensiones Indicadores o
independiente conceptual operacional seguimiento
Conjunto de Se aplicara Propdsito de conteo
actividades mediante un definido; reto Cumple = 2;
L pedagdgicas programa L adecuado a laedad;  Cumple
Juegos ludico- _ Planificacion o .
L. basadas en juegos  de 15 o secuencia inicio- parcialmente
matematicos _ ludico- )
con reglas, retosy  sesiones . desarrollo-cierre; =1;No
) o matematica 5
materiales ladico- relaciéon con cumple = 0.
concretos que matematicas situaciones
promueven la dirigidas a cotidianas.
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Conteo

numérico

construccion de
nociones
matematicas
mediante accion,
interaccion y
mediacion docente
(Aduvire et al.,
2023; Ministerio
de Educacion,
2022b).

Habilidad
matematica inicial
que permite usar la
serie numérica,
establecer
correspondencia
objeto-namero,
reconocer la
cantidad total y
aplicar el conteo en
situaciones
concretas de

comparacion o

fortalecer el

conteo

numérico en

nifios de 4 Uso de material

afos. La concreto y

ejecuciéon se  movimiento

controlara

con una

ficha de

seguimiento

por sesién.
Mediacion
docente e
interaccion
Retroalimentacion
y transferencia

Se medira

mediante

una guia de

observacion )
Secuencia

de 20 items, )
numeérica oral

aplicada

antes y

después del

programa.

Cada item

se calificara  Correspondencia
conl= uno a uno

Inicio, 2 =
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Empleo de fichas,
dados, objetos del
aula, tarjetas,
canastas, bloques y
desplazamientos
corporales;
manipulacion
directa de
colecciones.
Formula preguntas;
guia sin resolver por
el nifio; promueve
turnos; favorece
participacion;
solicita
verbalizacion del
conteo.

Cierre reflexivo;
reconocimiento del
procedimiento
usado; correccion
positiva; aplicacion
del conteo a una
nueva situacion
breve.

Recita la serie
numérica; mantiene
el orden; continla
una secuencia; usa
palabras-nimero
durante el juego;
identifica errores
simples en la
secuencia.

Asigna una palabra-
nimero a cada
objeto; toca o

desplaza cada

Cumple = 2;
Cumple
parcialmente
=1;No

cumple = 0.

Ordinal:
Inicio,
Proceso,

Logrado.



transformacion de  Proceso y 3
cantidades = Logrado.
(Altazar, 2024;

Ministerio de

Educacion, 2025).

Cardinalidad

Uso del conteo en
situaciones de

cantidad

elemento; evita
contar dos veces;
ordena la coleccion;
culmina el conteo
sin omitir objetos.
Reconace el total;
responde cuantos
hay; representa
cantidad con dedos
0 material; relaciona
numeral con
coleccion; conserva
la cantidad después

de contar.

Compara
colecciones;
identifica
mas/menos/igual;
agrega elementos;
quita elementos;
explica oralmente la

estrategia usada.

Capitulo 11: Disefio Metodologico

2.1.  Tipo de investigacion.

La investigacion fue de tipo aplicada, porque se orientdé a utilizar el conocimiento
pedagdgico y didactico para atender una necesidad concreta identificada en el aula: el
fortalecimiento del conteo numeérico en nifios de 4 afios de educacion inicial de la IEI N.° 234,
Olmos. Este tipo de estudio resulto pertinente porque el proposito no se limitd a describir una
realidad, sino que busco intervenir en ella mediante una propuesta organizada, en este caso,
juegos ludico-matematicos disefiados para favorecer experiencias de conteo con material

concreto, interaccion y resolucion de pequefios retos numeéricos. Desde la ruta cuantitativa, la
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investigacion se apoy0 en la medicion de indicadores observables antes y después de la aplicacion
de la estrategia, de modo que los resultados pudieron organizarse en frecuencias, niveles y
comparaciones objetivas (Hernandez y Mendoza, 2018).

El enfoque fue cuantitativo, debido a que los datos se recogieron mediante instrumentos
estructurados y se analizaron a partir de valores numericos obtenidos en el pretest y postest. Esta
decision metodoldgica permitié estimar el cambio producido en el conteo numérico luego de
aplicar los juegos ladico-matematicos, manteniendo criterios comunes para todos los
participantes. Asimismo, el nivel fue explicativo, porque la investigacion buscd determinar en
qué medida la variable independiente, juegos ludico-matematicos, contribuy6 al fortalecimiento
de la variable dependiente, conteo numérico. En los disefios cuantitativos, la eleccion del método
guarda coherencia con el problema, la hip6tesis, las variables y el procedimiento de medicion, lo
cual justificd el uso de una légica de intervencion y comparacion de resultados (Creswell y
Creswell, 2023).

El disefio fue preexperimental, con medicién antes y después de la aplicacién de la
estrategia, considerando a un grupo de nifios de 4 afios de la IEI N.° 234, Olmos. Este disefio fue
adecuado porque la investigacion se desarroll6 en un contexto educativo real, donde no se asignd
aleatoriamente a los nifios, sino que se trabajo con el aula disponible. En este sentido, el
procedimiento permitié comparar el nivel de conteo numérico antes de la intervencion y después
de aplicar los juegos ludico-matematicos, con la finalidad de identificar cambios asociados a la
propuesta pedagogica. Los disefios con intervencion deliberada y medicion pretest-postest
permiten valorar los efectos de una estrategia educativa cuando se busca observar cambios en un

grupo de estudio determinado (Shadish, Cook y Campbell, 2002).

El esquema de contrastacion de hipotesis se organizd de la siguiente manera:
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GE: 01 — X —02.

En este esquema,

GE: represento el grupo de estudio conformado por los nifios de 4 afios;

O1.: correspondio al pretest aplicado antes de la intervencion;

X: representd la aplicacion de los juegos ludico-matematicos

0O2: correspondio al postest aplicado al finalizar la propuesta.

Este procedimiento permitié contrastar la hipétesis de investigacion mediante la
comparacion de los resultados iniciales y finales. Segun Hernandez y Mendoza, la ruta
cuantitativa exige que el disefio, las variables, la medicion y el analisis mantengan
correspondencia légica con el problema investigado, por lo que el pretest y postest resultaron

apropiados para valorar cambios en el desempefio observado (Hernandez y Mendoza, 2018).

El procedimiento se desarroll6 en etapas sucesivas. Primero, se solicito la autorizacion
institucional correspondiente y se coordind con la docente de aula y los padres de familia.
Segundo, se organizaron los instrumentos de recoleccion de datos y se revisé su coherencia con
las dimensiones e indicadores de las variables. Tercero, se aplico el pretest para identificar el
nivel inicial de conteo numérico. Cuarto, se ejecutaron las sesiones de juegos ludico-
matematicos, priorizando actividades de agrupacion, seriacion, correspondencia uno a uno y
conteo con material concreto. Quinto, se aplico el postest y se sistematizaron los resultados en
una base de datos. Finalmente, se realizé el analisis descriptivo y, segun la distribucion de los
datos, se aplico una prueba estadistica para muestras relacionadas. La evaluacion se asumio desde
un enfoque formativo, porque permitié recoger y valorar informacion relevante sobre el

desarrollo de las competencias de los estudiantes (Ministerio de Educacion, 2016a).
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2.3. Poblacion, muestra y muestreo
2.3.1 Poblacion

Estuvo conformada por 25 estudiantes de 4 afios de educacion inicial de la IEI N.° 234,
Olmos, matriculados durante el periodo de ejecucion de la investigacion. Segun Arias, Holgado,
Tafur y Vasquez (2022), la poblacion debe delimitarse de acuerdo con el problema, los objetivos
y las caracteristicas comunes de las unidades de estudio, de modo que el investigador precise
quiénes seran observados o medidos. En concordancia con Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018), la poblaciéon o universo comprende el conjunto de casos que relinen determinadas
especificaciones relacionadas con el prop6sito de la investigacion. Por ello, en este estudio la
poblacion fue finita, accesible y homogénea, ya que estuvo integrada por un solo grupo de nifios
de la misma edad, nivel educativo e institucion. Asimismo, al estar conformada por 25
participantes, se consideré trabajar con la totalidad de estudiantes, por lo que la poblacion y la

muestra coincidieron bajo un criterio censal.

Tabla 2 Total, de estudiantes de 4 afos de la IEI

Grupo
C G TOTAL
Sexo
Nifias 17 4 afios 17
Nifios 8 4 afios 8
Total 25

Nota: segiin némina de matricula

2.3.2. Muestra.
La muestra estuvo constituida por 25 estudiantes de 4 afios. Al tratarse de una poblacion

pequefia y accesible dentro del aula, se trabajara con la totalidad de los estudiantes, por lo que la

muestra sera censal. Esta decision resulta pertinente porque permite incluir a todos los sujetos
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disponibles que cumplen con las caracteristicas del estudio, evitando excluir participantes cuando

el nimero total es manejable para la intervencién pedagodgica (Otzen y Manterola, 2017).

Tabla 3 Grupo seleccionado

Grupo
G
Sexo
Nifias 17
Nifios 8
Total 25

Nota. Grupo seleccionado mediante criterio censal, segun la némina de matricula.

2.4. Técnicas, instrumentos, equipos y materiales de recoleccion de datos

2.4.1. Técnicas
La técnica de muestreo fue no probabilistica de tipo censal, porque no se realizara

seleccidn aleatoria, sino que se incluira a los 25 nifios que conforman la poblacién accesible del
aula de 4 afos. Esta eleccidn responde a la naturaleza del estudio y al contexto escolar, donde la
intervencion se aplicara al grupo completo con fines pedagogicos y de investigacion. Para evitar
datos imprecisos, la distribucidn por sexo no se consigna como cifra cerrada hasta contar con la
nomina oficial de matricula de la institucion educativa; sin embargo, el total poblacional
informado para el proyecto es de 25 nifios. En estudios educativos de aula, la claridad de la
poblacién, la muestra y los criterios de inclusion contribuye a la consistencia del disefio

metodoldgico y a la interpretacion adecuada de los resultados (Hernandez y Mendoza, 2018).

2.4.2. Instrumentos

El instrumento utilizado fue una guia de observacién del conteo numérico en nifios de 4
afos, cuyo objetivo fue evaluar el nivel de desarrollo del conteo numérico antes y después de la
aplicacion de los juegos ludico-matematicos. La técnica empleada fue la observacion sistematica,

aplicada de manera individual durante situaciones ludicas breves con material concreto. La guia
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estuvo conformada por 20 items distribuidos en cuatro dimensiones: secuencia numérica oral,
correspondencia uno a uno, cardinalidad y uso del conteo en situaciones de cantidad. La escala
de valoracion considero tres niveles: Inicio = 1, Proceso = 2 y Logrado = 3, con un puntaje total
minimo de 20 puntos y maximo de 60 puntos. El instrumento se aplicé en dos momentos: como
pretest, antes del desarrollo del programa, y como postest, al finalizar las 15 sesiones de juegos
ludico-matematicos. Para asegurar su validez, fue sometido al juicio de tres expertos en educacion
inicial, matematica inicial o metodologia de investigacion; asimismo, para determinar su
confiabilidad, se realiz6 una aplicacion piloto y se calcul6 la consistencia interna, reportandose

el coeficiente obtenido.

Tabla 4 Baremo general del conteo numérico

Puntaje Nivel Interpretacion
total
El nifio evidencia dificultades frecuentes en la secuencia oral,
20a 33 Inicio correspondencia, cardinalidad y uso del conteo. Requiere apoyo
constante.
34 247 Proceso El .nilﬁo realiza glgunas acciones de. conteo, pero ain presenta
omisiones, repeticiones o dependencia de apoyo docente.
El nifio cuenta colecciones pequefias con mayor autonomia,
48 a 60 Logrado reconoce totales y usa el conteo para resolver situaciones
sencillas.

2.4.3. Equipos y materiales de recoleccion de datos

Los equipos y materiales utilizados en la recoleccion de datos fueron: computadoras
portatiles, memoria USB, cargadores, papel bond, colores, plumones, goma y tijeras, ademas de
los formatos impresos del instrumento. Estos recursos facilitaron la organizacion y procesamiento

de la informacion obtenida durante la investigacion (Arias, 2020).
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2.5. Aspectos éticos de la investigacion

Los aspectos éticos de la investigacion se basan en los principios de respeto,
confidencialidad y consentimiento informado. Se garantiz6 que los padres o tutores de los nifios
participantes proporcionaran el consentimiento informado para la observacion de sus hijos
durante las actividades educativas. Ademas, los datos obtenidos se mantuvieron de forma
confidencial y solo se utilizaron con fines investigativos. Los resultados obtenidos no fueron
utilizados para evaluar a los estudiantes de manera individual, sino para mejorar el proceso

educativo general.
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Capitulo I11: Resultados

3.1. Variable: Conteo numérico
Objetivo especifico 1: Identificar el efecto de los juegos ludico-matematicos en la secuencia

numeérica oral en los nifos de 4 afos.

Tabla 5 Dimensién secuencia numérica oral

Pretest Postest

Indicadores Inicio Proceso Logrado Inicio Proceso Logrado
fr %0 fr % fr % fr % fr % fr %

Recita la serie numérica
del 1 al 5 con apoyo de
. 560 9 360 2 80 1 40 2 80 22 880
una cancion, juego o
consigna.
ContinGla una secuencia
numeérica iniciada por la
docente, por ejemplo: 1. 13 520 8 320 4 160 2 80 3 120 20 80.0
2,3...
Nombra nimeros durante
el juego al desplazar 16 640 5 200 4 160 2 80 2 80 21 84.0
fichas, blogques u objetos.
Reconoce cuando falta
un ndamero en wuna 15 600 7 28.0 3 120 1 40 3 120 21 840
secuencia oral corta.
Relaciona el orden de los
nimeros con turnos o 13 520 8 320 4 160 1 40 2 80 22 88.0
pasos del juego.

Total 71 56.8 37 296 17 136 7 56 12 96 106 84.8

Nota. Resultados obtenidos de la guia de observacién aplicada a 25 nifios.

Interpretacion. En la Tabla 5 se observa que, en el pretest, la mayoria de registros se ubicé en
el nivel Inicio, equivalente al 56.8%, mientras que el 29.6% se encontrd en Proceso y solo el

13.6% en Logrado. Esto evidencia que, antes de la intervencion, los nifios presentaban
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dificultades para recitar, continuar y relacionar oralmente la secuencia numérica en situaciones
de juego. En el postest, el nivel Logrado fue de 84.8%, reduciéndose el nivel Inicio al 5.6% y
Proceso al 9.6%. Por tanto, los resultados muestran un efecto favorable de los juegos ludico-

matematicos en el fortalecimiento de la secuencia numérica oral en los nifios de 4 afios.

OEZ2: Determinar el efecto de los juegos ludico-matematicos en la correspondencia uno a
uno en los nifios de 4 afios.

Tabla 6 Dimension correspondencia uno a uno

Pretest Postest
Indicadores Inicio Proceso Logrado Inicio Proceso Logrado
fr-r %0 fr % fr % fr % fr % fr %

Cuenta objetos asignando
una palabra-nimero a 16 640 5 200 4 160 2 80 1 4.0 22 88.0
cada elemento.
Toca, sefiala o desplaza
cada objeto mientras 13 520 8 320 4 160 1 40 1 4.0 23 920
cuenta.
Evita contar dos veces el
mismo objeto dentro de 16 640 5 200 4 160 1 40 2 80 22 880
una coleccion pequefia.
Evita omitir objetos al
_ 14 560 9 360 2 80 1 40 1 40 23 920

contar una coleccion.
Organiza los objetos para

- 13 520 8 320 4 160 1 40 1 40 23 920
facilitar el conteo.

Total 72 576 35 280 18 144 6 48 6 48 113 904

Nota. Resultados obtenidos de la guia de observacién aplicada a 25 nifios.

En la Tabla 6 se aprecia que, durante el pretest, el 57.6% de las respuestas acumuladas se
concentrd en el nivel Inicio, el 28.0% en Proceso y el 14.4% en Logrado, lo cual indica que los

nifios todavia presentaban limitaciones para establecer correspondencia entre cada objeto y la
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palabra-nimero correspondiente. Después de la aplicacion de los juegos Iudico-matematicos, el
postest mostré un incremento importante del nivel Logrado, alcanzando el 90.4% de las
respuestas acumuladas, mientras que Inicio y Proceso disminuyeron a 4.8% cada uno. Estos
resultados evidencian un avance significativo en la capacidad de contar objetos sin duplicarlos ni

omitirlos, utilizando estrategias de sefialamiento, desplazamiento y organizacion de colecciones.

Objetivo especifico 3: Identificar el efecto de los juegos ludico-matematicos en la

cardinalidad en los nifos de 4 afios.

Tabla 7 Dimension cardinalidad

Pretest Postest
Indicadores Inicio Proceso Logrado Inicio Proceso Logrado
fr-r% fr % fr % fr % fr % fr %

Responde cuantos

objetos hay después de 15 60.0 7 28.0 3 120 1 40 2 80 22 88.0
contarlos.

Comprende que el altimo

namero dicho representa 13 520 8 320 4 160 1 4.0 3 120 21 84.0
la cantidad total.

Forma una coleccion

segin una cantidad 16 64.0 5 20.0 4 160 1 40 2 80 22 88.0
solicitada por la docente.

Representa una cantidad

con dedos, fichas o 14 56.0 9 36.0 2 80 1 40 3 120 21 84.0
dibujos.

Relaciona una tarjeta

numérica con una 15 60.0 7 28.0 3 120 1 40 1 40 23 920
coleccion de objetos.

Total 73 584 36 288 16 128 5 4.0 11 88 109 87.2

Nota. Resultados obtenidos de la guia de observacion aplicada a 25 nifios.
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Interpretacion. En la Tabla 7 se evidencia que, en el pretest, el 58.4% de las respuestas
acumuladas se ubico en Inicio, el 28.8% en Proceso y solo el 12.8% en Logrado. Esto refleja que,
al inicio, los nifios tenian dificultades para comprender que el Ultimo nimero expresado al contar
representa la cantidad total de elementos, asi como para relacionar cantidades con
representaciones concretas o tarjetas numéricas. En el postest, el nivel Logrado se incrementd
hasta el 87.2%, mientras que Inicio disminuyd al 4.0% y Proceso al 8.8%. En consecuencia, se
evidencia que los juegos ladico-matematicos favorecieron el desarrollo de la cardinalidad,
permitiendo que los nifios respondan con mayor seguridad cuantos objetos hay y representen

cantidades de manera concreta.

OE4: Evaluar el efecto de los juegos Iudico-matematicos en el uso del conteo en situaciones
de cantidad en los nifios de 4 afos.

Tabla 8 Dimensién uso del conteo en situaciones de cantidad

Pretest Postest
Indicadores Inicio Proceso Logrado Inicio Proceso Logrado

fr % fr %9 fr % fr % fr % fr %

Compara dos colecciones

e identifica cuél tiene 16 640 5 200 4 160 1 40 2 80 22 880
mas elementos.

Identifica cuél coleccion

17 680 6 240 2 80 1 40 3 120 21 84.0
tiene menos elementos.
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Agrega elementos a una
coleccién 'y vuelve a
contar para hallar el
nuevo total.

Quita elementos de una
coleccién 'y vuelve a
contar para hallar el
nuevo total.

Explica oralmente como
contd6 o como supo la

cantidad.

Total

15 600 7 280 3
16 640 5 200 4
15 600 7 280 3

79 63.2 30 24.0 16

120 1 40 2
160 1 40 3
120 1 40 1

128 5 40 11

8.0

12.0

8.8

22

21

23

109

88.0

84.0

92.0

87.2

Nota. Resultados obtenidos de la guia de observacion aplicada a 25 nifios.

Interpretacion. En la Tabla 8 se observa que, en el pretest, el 63.2% de las respuestas

acumuladas se encontré en el nivel Inicio, el 24.0% en Proceso y el 12.8% en Logrado, lo que

demuestra que la mayoria de nifios presentaba dificultades para usar el conteo en situaciones de

comparacion, aumento, disminucién y explicacién de cantidades. Luego de la intervencion, el

postest mostro que el 87.2% de las respuestas acumuladas alcanzo el nivel Logrado, reduciéndose

Inicio al 4.0% y Proceso al 8.8%. Estos resultados permiten afirmar que los juegos ludico-

matematicos tuvieron un efecto positivo en el uso funcional del conteo, ya que los nifios lograron

comparar colecciones, modificar cantidades y explicar oralmente sus procedimientos con mayor

precision.
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Tabla 9 Resumen descriptivo del pretest y postest por dimensiones

Pre Pre Pre Post Post Post Media  Media
Dim. Inicio Proceso Logrado Inicio Proceso Logrado re ost Diferencia
% % % % % % P P
D1 56.8 29.6 13.6 5.6 9.6 84.8 1.568 2.792 +1.224
D2 57.6 28.0 14.4 4.8 4.8 90.4 1.568 2.856 +1.288
D3 58.4 28.8 12.8 4.0 8.8 87.2 1.544 2.832 +1.288
D4 63.2 24.0 12.8 4.0 8.8 87.2 1.496 2.832 +1.336
General  59.0 27.6 13.4 4.6 8.0 87.4 1.544 2.828 +1.284

Nota. Las medias se calcularon asignando 1 = Inicio, 2 = Proceso y 3 = Logrado.

La tabla evidencia una mejora descriptiva importante en todas las dimensiones del conteo
numérico después de la aplicacion de los juegos ludico-matematicos. En el pretest, predoming el
nivel Inicio, con porcentajes entre 56.8% y 63.2%, mientras que el nivel Logrado presento valores
reducidos, entre 12.8% y 14.4%. En el postest, esta situacion se invirtio, debido a que el nivel
Logrado alcanz6 porcentajes entre 84.8% y 90.4%, y el nivel Inicio disminuyd hasta valores
comprendidos entre 4.0% y 5.6%. La correspondencia uno a uno obtuvo el mayor porcentaje en
Logrado, con 90.4%, mientras que el uso del conteo en situaciones de cantidad presento el mayor
incremento de la media, con una diferencia de 1.336 puntos. De manera general, la media
aumento de 1.544 en el pretest a 2.828 en el postest, con una diferencia favorable de 1.284 puntos;
asimismo, el nivel Logrado pasé de 13.4% a 87.4%. Por tanto, los resultados descriptivos
muestran que los nifios mejoraron notablemente su secuencia numérica oral, correspondencia uno
auno, cardinalidad y uso del conteo en situaciones de cantidad después de participar en los juegos

l0dico-matematicos
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3.2. Prueba de Hipotesis
Para la contrastacion estadistica se empled la prueba chi-cuadrado de homogeneidad, cuyo

objetivo determino, si la distribucion de los niveles Inicio, Proceso y Logrado fue diferente entre

el pretest y el postest. Ademas, se calculo V de Cramér para estimar el tamario del efecto. El nivel

de significancia establecido fue o = .05.

La hipotesis nula sostuvo que no existian diferencias significativas entre la distribucion de niveles

del pretest y el postest.

La hipdtesis alterna sostuvo que la distribucion de niveles del postest evidenciaba una mejora

significativa respecto del pretest.

Segun el criterio de decision, si p < .05 se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis de

investigacion.

Tabla 10 Contraste inferencial del cambio pretest-postest

) Dim \% de L
Hip. Prueba 1 ol p Efecto Decisién
IVar. Cramér
Se
HE1 D1 ¥ homog. 129.67 2 <.001 .720 Grande rechaza
HO
Se
HE2 D2 v homog. 145.25 2 <.001 762 Grande rechaza
HO
Se
HE3 D3 > homog. 141.77 2 <.001 753 Grande rechaza
HO
Se
HE4 D4 y*> homog. 143.19 2 <.001 757 Grande rechaza
HO
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Dim \V de

Hip. Prueba 1 gl p ] Efecto Decision
IVar. Cramér
Se
HG General ¥ homog. 558.24 2 <.001 747 Grande rechaza
HO

Nota. D1 = secuencia numérica oral; D2 = correspondencia uno a uno; D3 = cardinalidad; D4 = uso del conteo en
situaciones de cantidad. Para HE1, HE2, HE3 y HE4, N = 250 observaciones acumuladas por dimensién; para la
hipdtesis general, N = 25 observaciones acumuladas.

La hipotesis general

La hipotesis general planted que la aplicacion de juegos ludico-matematicos fortalece
significativamente el conteo numérico en los nifios de 4 afios de educacion inicial de la IEI N.°
234, Olmos, 2026. Los resultados generales muestran que el nivel Logrado aumenté de 13.4% en
el pretest a 87.4% en el postest; asimismo, el nivel Inicio disminuy6 de 59.0% a 4.6%. La prueba
chi-cuadrado evidenci6 diferencias estadisticamente significativas entre ambos momentos, ¥*(2,
N = 1000) = 558.24, p < .001, con un tamarfio del efecto grande, V = .747. Por tanto, se rechaza

la hipdtesis nula y se acepta la hip6tesis general de investigacion.

Hipotesis especificas

Respecto de la HEL, referida a la secuencia numérica oral, el nivel Logrado aumento de
13.6% en el pretest a 84.8% en el postest. La prueba chi-cuadrado fue significativa, ¥* (2, N =
250) = 129.67, p < .001, con tamafio del efecto grande, V = .720. En consecuencia, se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta que los juegos ludico-matematicos fortalecieron significativamente la

secuencia numérica oral.

Respecto de la HEZ2, referida a la correspondencia uno a uno, el nivel Logrado aumento
de 14.4% en el pretest a 90.4% en el postest. La prueba chi-cuadrado fue significativa, ¥* (2, N =
250) = 145.25, p < .001, con tamafo del efecto grande, V = .762. Por ello, se acepta que los
juegos ladico-matematicos fortalecieron significativamente la correspondencia uno a uno.
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Respecto de la HE3, referida a la cardinalidad, el nivel Logrado pasé de 12.8% en el
pretest a 87.2% en el postest. La prueba chi-cuadrado evidencié diferencias significativas, y? (2,
N =250) = 141.77, p < .001, con tamafio del efecto grande, V =.753. En consecuencia, se acepta

que los juegos ludico-matematicos fortalecieron significativamente la cardinalidad.

Respecto de la HE4, referida al uso del conteo en situaciones de cantidad, el nivel Logrado
aumento de 12.8% en el pretest a 87.2% en el postest. La prueba chi-cuadrado fue significativa,
* (2, N = 250) = 143.19, p < .001, con tamafio del efecto grande, V = .757. Por tanto, se acepta
que los juegos ludico-matematicos fortalecieron significativamente el uso del conteo en

situaciones de cantidad.

Tabla 11 Decision estadistica por hipdtesis

L y Resultado L
Hipodtesis  Formulacion . Decision final
estadistico

La aplicacion de juegos ludico-matematicos
o . Se acepta la
fortalece significativamente el conteo numerico .
General ) L p <.001 hipdtesis
en los nifios de 4 afios de educacion inicial de la

general.
IEI N.° 234, Olmos, 2026.
La aplicacion de juegos ludico-matematicos
o ) Se acepta
HE1 fortalece significativamente la secuencia p <.001 HEL
numérica oral en los nifios de 4 afios. '
La aplicacion de juegos ludico-matematicos
o ) Se acepta
HE2 fortalece significativamente la correspondencia p <.001 HE>
uno a uno en los nifios de 4 afos. '
La aplicacion de juegos ludico-matematicos
o o Se acepta
HE3 fortalece significativamente la cardinalidad en p <.001 HE3

los nifios de 4 afios.
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L . Resultado L
Hipotesis  Formulacion o Decision final
estadistico

La aplicacion de juegos ludico-matematicos
Se acepta

HE4 fortalece significativamente el uso del conteoen p <.001 HE4

situaciones de cantidad en los nifios de 4 afos.

Nota. La decision se basa en el criterio p <.05. En todos los casos, el resultado fue p < .001, por lo que se acepta la
hipétesis de investigacion.

Los resultados de la contrastacion de hipdtesis evidencian que la aplicacion de juegos
ludico-matematicos produjo un fortalecimiento estadisticamente significativo del conteo
numeérico en los nifios de 4 afios de la IEI N.° 234, Olmos, durante el afio 2026, debido a que en
la hipotesis general y en las cuatro hip6tesis especificas se obtuvo un nivel de significancia de (p
<.001), valor inferior al criterio establecido de (\alfaa = .05). En consecuencia, se rechazaron las
respectivas hipotesis nulas y se aceptaron las hipotesis de investigacion. Esto permite afirmar que
la intervencion fortalecié significativamente el conteo numérico en su resultado global y, de
manera especifica, favorecié el desarrollo de la secuencia numérica oral, la correspondencia uno
a uno, la cardinalidad y el uso del conteo en situaciones de cantidad. Por tanto, la evidencia
estadistica respalda la eficacia de los juegos ludico-matematicos como estrategia pedagogica para

mejorar las habilidades de conteo numerico en los participantes del estudio.
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IV. DISCUSION DE RESULTADOS

La discusion de los resultados se organizo6 de acuerdo con los cuatro objetivos especificos
de la investigacion y articulo la evidencia descriptiva e inferencial obtenida en el pretest y el
postest con los antecedentes y fundamentos teoricos del estudio.

El primer objetivo especifico fue identificar el efecto de los juegos ludico-matematicos
en la secuencia numérica oral de los nifios de 4 afios. Los resultados mostraron una modificacion
amplia entre las mediciones: el nivel Logrado pasé de 13.6 % en el pretest a 84.8 % en el postest,
mientras que el nivel Inicio disminuyd de 56.8 % a 5.6 %. Del mismo modo, la media ordinal
aumento de 1.568 a 2.792, con una diferencia de 1.224 puntos. La contrastacion inferencial
evidenci6 una diferencia estadisticamente significativa entre las distribuciones del pretest y el
postest, ¥*(2, N =250) = 129.67, p < .001, y un tamafio del efecto grande, V =.720. En el plano
de los indicadores, entre el 80 % y el 88 % de los registros del postest alcanzo el nivel Logrado
al recitar la serie numérica, continuar una secuencia, nombrar numeros durante el juego,
reconocer un numero faltante y relacionar el orden numérico con los turnos o pasos de la
actividad.

Estos hallazgos fueron coherentes con la teoria de los principios del conteo de Gelman y
Gallistel (1978), en particular con el principio de orden estable, segun el cual las palabras nimero
deben emplearse siguiendo una secuencia convencional y relativamente constante. Desde esta
perspectiva, la mejora no representd Unicamente una mayor capacidad de repetir nimeros, sino
una organizacion mas estable de la serie verbal dentro de acciones concretas. Asimismo,
Clements y Sarama (2020, 2023) sostuvieron que las habilidades matematicas tempranas se
desarrollan mediante trayectorias progresivas; por ello, las actividades que comenzaron con
secuencias breves, canciones, turnos y movimientos pudieron haber facilitado el transito desde

desempefios iniciales hacia respuestas mas autonomas. Esta explicacion también coincidié con
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Cruz et al. (2024), quienes sefialaron que la palabra numérica constituye un recurso simbdlico
inicial para organizar cantidades antes del manejo de representaciones escritas mas complejas.

La interpretacion también encontré sustento en la teoria sociocultural de Vygotsky
(1978), debido a que la recitacion y continuacion de secuencias se desarrollaron en situaciones
mediadas por la docente, el lenguaje y la interaccion con los compafieros. El uso de consignas,
modelado, canciones y apoyos temporales habria permitido que los nifios realizaran inicialmente
la actividad con ayuda y luego la ejecutaran con mayor independencia. En igual sentido, Barkai
et al. (2026) plantearon que las rimas, el ritmo, los juegos de turno y el movimiento corporal
favorecen una apropiacion mas natural de la secuencia numérica, debido a que integran memoria,
atencion, lenguaje y accion.

Los resultados guardaron correspondencia con Chacha (2022), quien concluy6 que el
juego como estrategia didactica produjo una respuesta activa y favorable hacia el aprendizaje
I6gico-matematico, y con Guaza (2023), quien sefiald que las actividades ludicas facilitaron el
reconocimiento de errores en la accion de contar. También fueron proximos a los hallazgos de
Nieves (2024), cuyo postest mostré que el 87 % de los nifios alcanzo el nivel de logro en
habilidades matematicas. Aunque estos antecedentes evaluaron constructos mas amplios o0
utilizaron intervenciones diferentes, la coincidencia principal radicé en que el aprendizaje mejoré
cuando las palabras-namero fueron utilizadas en experiencias participativas, secuenciadas y con
propdsito pedagdgico. En consecuencia, el primer objetivo fue alcanzado y la evidencia respaldo
la hipotesis especifica de que los juegos ludico-matematicos fortalecieron significativamente la
secuencia numeérica oral.

El segundo objetivo especifico fue determinar el efecto de los juegos ludico-matematicos
en la correspondencia uno a uno. En el pretest, unicamente el 14.4 % de los registros se ubico en

el nivel Logrado y el 57.6 % permanecio en Inicio; despues de la intervencion, el nivel Logrado
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se elevo a 90.4 %, el porcentaje més alto entre las cuatro dimensiones, mientras que Inicio y
Proceso descendieron a 4.8 % cada uno. La media ordinal se increment6 de 1.568 a 2.856, con
una diferencia de 1.288 puntos. La prueba chi-cuadrado mostré un cambio significativo, ¥*(2, N
= 250) = 145.25, p < .001, acompafiado por un tamarfio del efecto grande, V = .762. De manera
especifica, entre el 88 %y el 92 % de los registros alcanzo el nivel Logrado al asignar una palabra-
namero a cada elemento, tocar o desplazar los objetos mientras se contaba, evitar repeticiones y
omisiones, y organizar las colecciones.

Este resultado se explico desde el principio de correspondencia uno a uno formulado por
Gelman y Gallistel (1978), que exige vincular cada palabra numérica con un solo elemento de la
coleccion. La mejora observada indico que los nifios avanzaron desde una recitacion
desarticulada hacia una coordinacion mas precisa entre la mirada, el gesto, el movimiento de la
mano y el lenguaje numérico. Gable y Fozi (2024) sefialaron que esta coordinacion constituye un
puente entre el conteo verbal y la comprension de la cantidad; por consiguiente, el desempefio
posterior evidencid una organizacion mas sistematica de la accion de contar y un mayor control
sobre los elementos ya contados y los que faltaban contar.

El progreso también fue consistente con la teoria de las representaciones de Bruner
(1966), porque el aprendizaje se inicid en el plano enactivo mediante el contacto y
desplazamiento de objetos, antes de avanzar hacia representaciones verbales o simbolicas. El
enfoque manipulativo-representacional del Ministerio de Educacion (2022) respaldd esta
explicacion al sostener que el nifio construye la nocion de nimero cuando toca, agrupa, desplaza
y cuenta materiales reales. Del mismo modo, Torres-Pefia et al. (2025) destacaron que separar
los objetos contados, reorganizarlos y verificarlos fisicamente fortalece la correspondencia uno a
uno. Por ello, el efecto observado no dependio solamente de repetir la serie numérica, sino de

disponer de materiales concretos y estrategias motrices que hicieron visible el proceso de conteo.
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Los hallazgos coincidieron con Guaza (2023), quien identifico la correspondencia como
uno de los componentes centrales de la accion matematica de contar, y con Villalobos (2025),
quien reportd mejoras en correspondencia después de un taller de juegos didacticos con nifios de
cuatro afios. En el estudio local de Villalobos, el desempefio posterior en correspondencia fue
menor que el registrado en la presente investigacion; sin embargo, la comparacion debe
efectuarse con cautela porque existieron diferencias en el nimero de participantes, la estructura
de la intervencion, los indicadores y el modo de clasificar los niveles. La coincidencia relevante
fue que ambas investigaciones mostraron avances cuando se emplearon actividades dindmicas y
recursos del aula. Asi, el segundo objetivo fue alcanzado y la evidencia respaldd que los juegos
ludico-matematicos fortalecieron significativamente la correspondencia uno a uno.

El tercer objetivo especifico fue establecer el efecto de los juegos ludico-matematicos en
la cardinalidad. En el pretest, el 58.4 % de los registros se concentré en Inicio y solamente el 12.8
% alcanz6 el nivel Logrado. En el postest, el nivel Logrado aument6 a 87.2 %, mientras que
Inicio se redujo a 4.0 % y Proceso a 8.8 %. La media ordinal pas6 de 1.544 a 2.832, con una
diferencia de 1.288 puntos. El contraste inferencial mostré una diferencia significativa entre
ambas mediciones, ¥*(2, N =250)=141.77, p <.001, con un tamafio del efecto grande, V =.753.
Los resultados por indicador mostraron entre 84 %y 92 % de logro en la capacidad de responder
cuantos objetos habia, comprender que el Gltimo nimero expresaba el total, formar una coleccién
solicitada, representar cantidades y relacionar tarjetas numéricas con colecciones.

La mejora fue coherente con la definicion de cardinalidad propuesta por Gelman y
Gallistel (1978): el ultimo namero pronunciado durante el conteo representa la cantidad total del
conjunto. Baroody y Lai (2022) explicaron que esta adquisicion permite pasar del conteo
entendido como procedimiento a su comprension como representacion de una cantidad. En

consecuencia, los resultados sugirieron que los nifios no solo siguieron una serie verbal y
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sefialaron objetos, sino que comenzaron a utilizar el resultado del conteo para responder a la
pregunta “;cuantos hay?”. Este avance fue especialmente visible en la relacion entre una tarjeta
numérica y una coleccion, indicador que alcanzd 92 % de logro en el postest.

Desde la teoria de Bruner (1966), el progreso se interpret6 como un transito de la accion
concreta hacia las representaciones iconicas y simbolicas. Los nifios primero manipularon fichas,
bloques u otros objetos; luego representaron cantidades con dedos o dibujos y, finalmente, las
vincularon con numerales. Clements y Sarama (2020, 2023) sostuvieron que la cardinalidad se
desarrolla mediante una trayectoria que incluye contar objetos, responder cuantos hay, producir
una cantidad solicitada y relacionar el nimero con su representacion. Por tanto, la secuenciacion
gradual de los juegos habria favorecido que los nifios integraran estos desempefios en lugar de
aprenderlos como acciones aisladas. Asimismo, Baroody et al. (2023) destacaron la utilidad de
pedir al nifio que forme colecciones especificas, porque esta tarea permite comprobar si
comprende la relacion entre el numeral y la cantidad solicitada.

Los hallazgos fueron concordantes con Gonzalez (2021), quien observo que los nifios
recurrieron al conteo para determinar el namero de elementos cuando las cantidades superaban
su reconocimiento inmediato, y con Rivas (2024), quien report6 que el nivel destacado aumentd
hasta 88 % despues de aplicar juegos matematicos vinculados con cantidad y cardinalidad.
También coincidieron con Bricefio (2024), quien encontré mejoras significativas en la nocion de
numero después de una intervencion ludica, y con Carriel et al. (2025), quienes sostuvieron que
la integracion sistematica de actividades ladicas potencia el conteo y la cardinalidad. Aunque los
porcentajes no son directamente equivalentes por las diferencias de instrumento y poblacion, la
tendencia comun mostré que la manipulacion, la representacion y el planteamiento de retos de
cantidad favorecieron la comprension del total. En consecuencia, el tercer objetivo fue alcanzado

y se respaldé la hipotesis especifica correspondiente.
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El cuarto objetivo especifico fue evaluar el efecto de los juegos ludico-matematicos en el
uso del conteo en situaciones de cantidad. Esta dimensién presentd el mayor incremento de la
media ordinal, al pasar de 1.496 en el pretest a 2.832 en el postest, con una diferencia de 1.336
puntos. Asimismo, el nivel Logrado se elevo de 12.8 % a 87.2 %, mientras que Inicio descendio
de 63.2 % a 4.0 %. La prueba inferencial confirmd una diferencia estadisticamente significativa,
32, N =250) = 143.19, p < .001, con un tamafio del efecto grande, V = .757. En el postest, el
logro oscild entre 84 % y 92 % en la comparacion de colecciones, identificacion de cantidades
menores, adicién y sustraccion de elementos mediante recuento, y explicacion oral del
procedimiento empleado.

Estos resultados fueron coherentes con el enfoque por competencias matematicas, segin
el cual el conteo debe valorarse por su uso en situaciones reales y no inicamente por la repeticion
memoristica de numerales. EI Ministerio de Educacion (2025) sostuvo que la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” se manifiesta cuando el nifio actla, representa, comunica y
toma decisiones frente a retos vinculados con cantidades. En ese sentido, la mejora observada
indicd que los nifios comenzaron a utilizar el conteo como una herramienta para comparar,
agregar, quitar y justificar resultados. EI 92 % de logro en la explicacion oral de como se contd
0 se determino una cantidad fue particularmente relevante, porque evidencio que el aprendizaje
trascendid la ejecucion mecénica y se aproximd a una verbalizacion consciente del
procedimiento.

La teoria sociocultural de Vygotsky (1978) permitio comprender la importancia de la
mediacion docente en estas situaciones. Preguntas como ““;qué grupo tiene mas?”, “;qué ocurre

[3

si agregamos uno?” o “;como podemos comprobarlo?” habrian ayudado a que los nifios
explicaran y revisaran sus estrategias. Granone y Pollarolo (2025) sefialaron que las preguntas

reflexivas, los gestos y la comunicacion multimodal permiten conectar la experiencia concreta
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con ideas matematicas mas abstractas. Asimismo, DePascale y Ramani (2025) destacaron que la
transferencia se evidencia cuando el nifio aplica el conteo para resolver necesidades nuevas, como
repartir materiales, comparar fichas o verificar si una coleccion es suficiente. Por ello, el mayor
incremento registrado en esta dimensidn sugirio que los juegos no solo fortalecieron habilidades
béasicas, sino también la aplicacion funcional de dichas habilidades.

Los resultados coincidieron con Rivas (2024), quien concluy6 que un programa de juegos
matematicos mejoro significativamente la competencia de resolucion de problemas de cantidad,
y con Pazos (2024), quien encontr6 diferencias significativas entre el pretest y el postest tras
aplicar estrategias ludicas a nifios de cuatro afios. También guardaron relacion con Villalobos
(2025), cuyo taller favorecio procesos de comparacion, clasificacion y seriacién, y con Chacha
(2022), quien destacd que el juego promueve una participacion activa frente a contenidos
matematicos. La convergencia de estos antecedentes mostré que las situaciones lidicas resultan
especialmente pertinentes cuando plantean un problema concreto y permiten al nifio manipular,
probar, contar nuevamente y explicar lo realizado. En consecuencia, el cuarto objetivo fue
alcanzado y se respaldé la hipdtesis de que los juegos ludico-matematicos fortalecieron
significativamente el uso del conteo en situaciones de cantidad.

En conjunto, las cuatro dimensiones mostraron un desplazamiento consistente desde los
niveles Inicio y Proceso hacia el nivel Logrado. La correspondencia uno a uno alcanzé el mayor
porcentaje final de logro, con 90.4 %, mientras que el uso del conteo en situaciones de cantidad
presentd la mayor diferencia de medias, con 1.336 puntos. La secuencia numerica oral y la
cardinalidad también evidenciaron mejoras amplias y tamafios del efecto grandes. Este patron
permitio sostener que el avance no se concentro en una habilidad aislada, sino que comprendid
diversos componentes articulados del conteo: decir la serie en orden, coordinar palabra y objeto,

reconocer el total y usar el conteo para resolver situaciones de cantidad. La convergencia entre
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los resultados, los antecedentes y el marco teorico respaldd la pertinencia de una intervencion
basada en juegos planificados, materiales concretos, movimiento, interaccion, preguntas
mediadoras y retroalimentacion. Los hallazgos fueron consistentes con la teoria de los principios
del conteo, el aprendizaje por descubrimiento, la teoria sociocultural, las trayectorias de
aprendizaje y el enfoque por competencias. De este modo, la intervencion habria creado
condiciones para que el nifio pasara de acciones iniciales y dependientes de apoyo hacia

desempefios méas organizados, representativos y funcionales.
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V. Programa de intervencion

Juegos ludico-matematicos para fortalecer el conteo numérico en los nifios de 4 afios de

educacion inicial de la IEI N.° 234, Olmos

“NUMI: AVENTURAS DE CONTEO EN MOVIMIENTO”

Area curricular Matematica

Competencia Resuelve problemas de cantidad
Grupo destinatario Nifos de 4 afos de educacion inicial
Institucion educativa IEI N.° 234, Olmos

NUmero de sesiones 15 sesiones ludico-matematicas
Duracion referencial 45 minutos por sesion

Afo 2026

1. Datos generales de la propuesta

Denominacion NUMI: Aventuras de conteo en movimiento.

Variable que se fortalece | Conteo numérico.

] ) Secuencia numerica oral; cardinalidad; uso del conteo en
Dimensiones abordadas o )
situaciones de cantidad.

Correspondencia uno a uno, integrada en los juegos de
Principio transversal manipulacion y conteo, aungue no constituye un bloque separado

en esta organizacion.
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Paoblacion beneficiaria 25 nifos de 4 afos de educacion inicial de la IEI N.° 234, Olmos.

Responsable de la | Docente de aula o investigadora, con participacion de los nifios

aplicacion y apoyo familiar en las actividades de transferencia.

L Cinco semanas, con tres sesiones por semana o de acuerdo con
Temporalizacién o
la programacion institucional.

_, _, 45 minutos, con flexibilidad segun el ritmo, interés y necesidades
Duracion por sesion
del grupo.

2. Presentacion

El programa “NUMI: Aventuras de conteo en movimiento” organiza quince sesiones de
juegos ludico-matematicos para que los nifios de 4 afios construyan el conteo desde la accion, el
lenguaje, el movimiento, la interaccion y la resolucion de pequefios retos cotidianos. La
experiencia se presenta como una aventura continta guiada por NUMI, un personaje simbolico
que invita al grupo a recorrer tres mundos: el Mundo de la Voz Numérica, el Mundo de las
Colecciones Magicas y la Ciudad de las Cantidades. Cada mundo relne cinco misiones y
concluye con una experiencia de integracion y transferencia.

El programa se aparta de una ensefianza centrada Unicamente en repetir nUmeros o
completar fichas. En su lugar, plantea caminos numerados, canciones, circuitos, mercados,
canastas, dados, titeres, cajas sorpresa, colecciones, juegos cooperativos Yy situaciones
relacionadas con la vida de los nifios. El aula se transforma en un espacio de exploracién donde
el cuerpo, los objetos y el dialogo permiten comprender para qué se cuenta, cOmo se cuenta y qué
significa el resultado obtenido.

Las sesiones se redactan en presente y siguen una secuencia metodologica propia de la
variable juegos lddico-matematicos: planificacion ludico-matematica; material concreto y

movimiento; mediacion docente e interaccion; y retroalimentacion y transferencia. Estas cuatro
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dimensiones aseguran que cada juego tenga una intencién pedagogica clara, ofrezca
oportunidades de participacion activa, incluya apoyo docente ajustado y termine con una
aplicacion del aprendizaje en una situacion nueva o cotidiana.

3. Fundamentacién y justificacion

El conteo numérico constituye una habilidad central en el desarrollo matematico
temprano, porque permite que el nifio organice la serie verbal, coordine cada palabra-nimero con
un objeto, comprenda la cantidad total y utilice el nimero para resolver necesidades sencillas. A
los 4 afios, estas capacidades se encuentran en construccion y requieren experiencias concretas,
repetidas con sentido y vinculadas con situaciones cercanas. Por ello, la propuesta selecciona
cantidades pequefias, principalmente del 1 al 5, y aumenta gradualmente la complejidad sin
convertir la actividad en una exigencia mecéanica.

La innovacion radica en integrar una narrativa de aventura, gamificacion mediante
misiones, movimiento corporal, material reutilizable y elementos del contexto de Olmos, como
canastas, frutos, semillas y situaciones de mercado. Cada nifio dispone de un “pasaporte de
NUMI” en el que recibe una marca simbdlica después de participar en una mision. El pasaporte
no se emplea para competir ni premiar Unicamente el acierto; funciona como registro motivador
de participacion, esfuerzo, explicacion y colaboracion.

4. Objetivos de la propuesta

4.1. Objetivo general

Disefiar una propuesta innovadora de juegos ludico-matematicos que fortalezca el conteo
numérico en los nifios de 4 afios de educacion inicial de la IEI N.° 234, Olmos, mediante
experiencias de planificacion intencional, manipulacion, movimiento, mediacion docente,

interaccion, retroalimentacion y transferencia.
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4.2. Objetivos especificos

Fortalecer la secuencia numérica oral mediante canciones, ritmos, recorridos corporales, juegos

de continuacion e identificacion de nimeros faltantes.

Favorecer la cardinalidad mediante la formacion de colecciones, la representacion de cantidades

y la comprension de que el ultimo namero dicho expresa el total.

Promover el uso funcional del conteo en situaciones de comparacion, reparto, adicion,

sustraccion y explicacion de procedimientos con cantidades de hasta cinco elementos.

Impulsar la participacion, el lenguaje matematico, la cooperacion y la autonomia mediante

mediacion docente y actividades de transferencia a rutinas del aula y del hogar.

5. Sustento tedrico de la propuesta

5.1. Teoria sociocultural del aprendizaje de Lev Vygotsky

La teoria sociocultural sostiene que el aprendizaje se construye en interaccidn con otras personas
y mediante herramientas culturales, entre ellas el lenguaje, los simbolos y los materiales. En las
sesiones, la docente identifica lo que el nifio puede realizar de manera autbnoma y ofrece apoyos
temporales para que avance hacia un desempefio mas complejo. Esta ayuda se expresa mediante
preguntas, modelado, gestos, demostraciones, organizacion de parejas, repeticion compartida y
oportunidades para explicar lo realizado. EI acompafiamiento se retira progresivamente cuando

el nifilo muestra mayor seguridad.

La zona de desarrollo proximo se concreta cuando un nifio continla una secuencia con la ayuda
de una cancién, cuenta objetos junto con un compafiero, reorganiza una coleccion después de una

pista 0 explica una respuesta apoyandose en preguntas de la docente. La interaccion entre pares
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también cumple una funcién formativa: los nifios observan otras estrategias, se ayudan, esperan
turnos y descubren que una misma situacion puede resolverse de distintas maneras. Asi, el juego
se convierte en un espacio de aprendizaje compartido y no en una actividad recreativa sin

propdsito (Vygotsky, 1978).

5.2. Teoria de los principios del conteo de Gelman y Gallistel

Gelman y Gallistel explican que el conteo se organiza mediante principios que permiten dar
sentido a la accion de enumerar. La propuesta enfatiza el orden estable, porque el nifio utiliza las
palabras-nmero en una secuencia relativamente constante; la correspondencia uno a uno, porque
asigna una palabra a cada objeto sin omitirlo ni repetirlo; y la cardinalidad, porque comprende
que el dltimo namero expresado representa el total de la coleccion. También se favorecen la
abstraccién y la irrelevancia del orden cuando el nifio cuenta objetos diferentes y verifica que el

total se conserva, aunque cambie la disposicion de los elementos (Gelman & Gallistel, 1978).

Estos principios aparecen de forma progresiva y articulada en las quince sesiones. En el primer
bloque se estabiliza la serie oral; en el segundo se vincula el conteo con el total de una coleccion;
y en el tercero se aplica el conteo para tomar decisiones. La correspondencia uno a uno se trabaja

transversalmente mediante acciones de tocar, desplazar, separar o repartir objetos.

6. Sustento curricular segun el Ministerio de Educacion

La propuesta se articula con el area de Matematica y con la competencia “Resuelve problemas
de cantidad”. Para desarrollar esta competencia, los nifios combinan las capacidades de traducir
cantidades a expresiones numéricas, comunicar su comprension sobre los nameros y las
operaciones, y usar estrategias y procedimientos de estimacion y céalculo. En el Programa

Curricular de Educacién Inicial, el desempefio de 4 afios tomado como base sefiala que el nifio
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utiliza el conteo hasta cinco en situaciones cotidianas en las que requiere contar, empleando

material concreto o su propio cuerpo (Ministerio de Educacion, 2016).

Las sesiones precisan dicho desempefio de acuerdo con la dimension trabajada. En la secuencia
numerica oral, el nifio recita, continla y reconoce nimeros en series breves; en cardinalidad,
forma colecciones y comunica el total; y en el uso del conteo, compara, agrega, quita, reparte y
explica lo realizado. Las experiencias de agregar o quitar se desarrollan con apoyo y cantidades

pequefias, como aproximacién progresiva al estandar del ciclo I1.

Area Matematica.

Competencia Resuelve problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones numeéricas.
Capacidades Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

Desempefio Utiliza el conteo hasta 5 en situaciones cotidianas en las que requiere

base de 4 afios | contar, empleando material concreto o su propio cuerpo.

Enfoque de | Evaluacion formativa mediante observacion, preguntas, evidencias de

evaluacion desempefio y lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.

7. Componentes metodol6gicos innovadores
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Componente

Aplicacién en la propuesta

La docente define una meta de conteo, organiza el espacio, anticipa

concreto Yy

Planificacion

materiales, plantea una mision comprensible y establece un reto gradual. El
ludico-

juego mantiene reglas sencillas, libertad para explorar y una intencion
matematica

matematica explicita.

El nifio toca, desplaza, agrupa, salta, camina, ordena, reparte y representa
Material

cantidades. Los materiales funcionan como herramientas para pensar y no

como adornos. Se priorizan objetos seguros, grandes, reutilizables y

movimiento

cercanos al contexto.

La docente observa, escucha, modela sin sustituir al nifio, formula preguntas
Mediacion

abiertas, brinda pistas y promueve ayuda entre pares. Se incorporan
docente e

expresiones como “;qué numero sigue?”, “;como lo sabes?”, “;qué puedes
interaccion

hacer para comprobarlo?” y “; hay otra manera?”.
y (hay

Retroalimenta
cion y

transferencia

La retroalimentacion describe el procedimiento y orienta una mejora
concreta. Al finalizar, el nifio aplica el conteo en otra situacién: ordenar
materiales, repartir objetos, contar pasos, comparar colecciones o explicar

una accién en casa.

8. Organizacion general de la propuesta

Mundo 1: La voz de los nimeros. Cinco sesiones para secuencia numérica oral.

Mundo 2: Las colecciones magicas. Cinco sesiones para cardinalidad.
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Mundo 3: La ciudad de las cantidades. Cinco sesiones para uso funcional del conteo.

Elemento motivador: titere 0 mufieco NUMI, pasaporte de misiones y distintivos simbdlicos de

participacion.

Organizacién: grupo completo, pequefios grupos, parejas y participacion individual, sin

competencia excluyente.

Evaluacion: observacion formativa, producciones concretas, verbalizaciones y lista de cotejo.

9. Matriz de la propuesta

La matriz presenta la articulacion entre dimensiones, sesiones, propésito, desemperfio precisado,
criterio de evaluacién, evidencia y juego central. Las quince sesiones se desarrollan

posteriormente en fichas pedagdgicas completas.

9. Matriz de sesiones
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Desempefio

N.° | Dimension | Sesion Proposito . Criterio Evidencia Juego central
precisado
Que los  nifios
expresen oralmente .
: : . Recorrido
la secuencia | Recita la secuencia cornoral en el aue
numérica del 1 al 5| del 1 al 5en ordeny | Expresa la secuencia P d
. . nombra los .
El tren musical |en orden estable | coordina cada | del 1 al 5 en orden | El tren musical
1 . N ! . numeros del 1 al 5
del 1 al5 mientras acompafian | nUmero con un paso | durante el recorrido . . |dellal5
- . y continua la serie
cada palabra- | 0 movimiento | del tren numeérico. .
i después de una
ndmero con | corporal.
: pausa.
desplazamientos y
ritmo.
Que los  nifios
continden una . . Desplazamiento
i .. | Continda oralmente | Continta la .
secuencia numérica : o . .. __ | por un camino de
. la serie numeérica | secuencia numeérica . .
Secuencia El camino de|breve desde un . huellas mientras | EI camino de
2 . . desde un punto de | desde el numero S . .
numérica huellas saltarinas | nimero dado, | . . continta la serie | huellas saltarinas
- inicio entre 1 y 4 |indicado hasta llegar ;
oral utilizando  huellas, . desde una tarjeta
i hasta llegar a 5. a cinco. o
saltos 'y  pistas inicial.
visuales.
Que los nifios reciten : .
- Expresa la secuencia Interpretacion
y continten la g .
. numérica en orden y | Mantiene el ordende | grupal de una
secuencia del 1 al 5 ~ : .
3 La orquesta de mediante Atmos la acompafia con | la serie del 1 al 5 al | secuencia La orquesta de los
los nimeros almas é patrones  ritmicos | participar en una | numérica con | nimeros
P corporales 0 | secuencia ritmica. palmas, sonidos y
instrumentos .
: instrumentales. pausas.
sencillos.
Que los  nifios - Reconoce el nimero | Reconstruccién
Identifica y nombra ; .
i .. | reconozcan el . que falta y lo ubica | de secuencias | | ~. .. -
¢Quién escondio | . el nUmero ausente en . ¢Quién escondid
4 , numero que falta en . en el lugar | incompletas con .
el nimero? . una secuencia breve . . el nimero?
una secuencia oral y correspondiente de | tarjetas
. del 1 al 5. . o
visual del 1 al 5. la secuencia. numericas.
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El circuito de los
turnos viajeros

Que los  nifios
utilicen la secuencia
numérica para
organizar turnos y
desplazamientos,

reconociendo el
orden primero,
segundo Yy tercero.

Nombra nimeros en
orden durante un
circuito y utiliza
primero, segundo y
tercero para ubicar
turnos.

Organizay verbaliza
la secuencia de
participacion
durante el circuito de
juego.

Participacion en
un circuito en el
que nombra la
serie y reconoce
los tres primeros
turnos.

El circuito de los
turnos viajeros

Cardinalidad

Las canastas

Que los  nifios
formen colecciones

Cuenta hasta cinco

Forma una coleccién

Canasta con una
coleccién exacta

Las canastas

de uno a cinco | objetos, forma una|con la cantidad |de  frutos u
exactas del iy - . : exactas del
elementos y | coleccion solicitada | solicitada y | objetos y
mercado de . . . . mercado de
comuniquen cuantos |y expresa el total | comunica cuantos | respuesta oral a la
Olmos . . ) . Olmos
objetos contiene | obtenido. elementos contiene. | pregunta
cada canasta. “;cuantos hay?”.
Que los  nifios
entreguen al .
; Produce una | Entrega al personaje | ,,. .
personaje una i i o Alimentacién del
) coleccion de hasta | la cantidad indicada :
cantidad exacta de | . personaje con una
El monstruo | ~, . cinco elementos a|y responde N El monstruo
: objetos y : coleccién exacta .
Comecantidades partir de una | correctamente S Comecantidades
comprendan que el . - . . y explicacion oral
- . cantidad solicitada y | cuantos objetos
altimo ndmero . L del total.
comunica el total. recibio.
contado representa
el total.
Que los  nifos | Representa Correspondencia
. Representa la
representen una | cantidades de uno a entre puntos del

Dados, dedos y
tesoros

misma cantidad de
diferentes maneras:
con objetos, dedos y
marcas graficas.

cinco mediante su
cuerpo, material
concreto y dibujos
sencillos.

cantidad obtenida en
el dado utilizando al
menos dos formas
diferentes.

dado,
levantados,
tesoros y marcas
gréficas.

dedos

Dados, dedos y
tesoros

La casa de cada
ndamero

Que los  nifios
relacionen tarjetas
numéricas del 1 al 5

Relaciona
representacion
numérica con una

una

Ubica cada
coleccion en la casa
del ndmero que

Clasificacion de
colecciones en
casas numeradas

La casa de cada
ndamero
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con colecciones que | coleccion de hasta | representa su |y explicacion del
contienen la | cinco objetos | cantidad total. total contado.
cantidad después de contarla.
correspondiente.
ue los  nifios
Q . Respuesta  oral
cuenten una | Cuenta objetos de . “ -
. . .~ | Determina y | “hay... y
: . | coleccion, una caja, comunica : AR
La caja sorpresa: . comunica el total de | verificacion . .
respondan cuéntos | el total y comprueba s . La caja sorpresa:
10 cuenta yi o . una coleccion | mediante un
objetos hay y|que la cantidad se . cuenta y descubre
descubre e . después de contarla | segundo  conteo
verifiquen el total, | mantiene al - .
: . y reorganizarla. con disposicion
aunque cambie la | reorganizarlos. )
. _ diferente.
disposicion.
Que los  nifios
utilicen el conteo Compara dos .
ara comparar dos Cuenta dos colecciones Comparacion oral
Safari:  ¢ddnde P -omp colecciones de hasta ; y concreta de dos | Safari: ~ ¢ddnde
, . colecciones . mediante el conteo y . .
11 hay mas y dénde ~ cinco elementos y e grupos de | hay méas y ddnde
pequenas e . 1 e expresa cual tiene|? .
hay menos? D . comunica cual tiene | animales u | hay menos?
identificar cual tiene | mdés 0  menos| .
. mMA&s 0 menos. objetos.
mas 0  menos elementos.
elementos.
Uso del Que los  nifios
conteo  en utilicen el conteo y | Cuentas Reparte un objeto a Mesa de  pichic
situaciones la correspondencia | participantes y | cada participante y . P
. . - organizada con un
de cantidad I uno a uno para|reparte un objeto | utiliza el conteo para .
12 Picnic para todos . : . plato, vaso o fruta | Picnic para todos
repartir una cantidad | para cada uno, | comprobar si la ara cada
suficiente de objetos | verificando si falta o | cantidad es | P :
I ; - personaje.
en una situacion | sobra material. suficiente.
cotidiana.
Que los nifios | Modifica una | Agrega los | Coleccion inicial
. - agreguen uno o dos | coleccion al agregar | elementos indicados |y final L
La pocima que o ~ La pocima que
13 crece elementos a una|elementos y utiliza|y vuelve a contar | acompafiada de crece
coleccién y vuelvan | el conteo para hallar | para comunicar el | explicacion oral
a contar para|el total resultante, | nuevo total. del cambio.
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determinar el nuevo
total.

con cantidades de
hasta cinco.

Que los nifios retiren

Quita uno o dos

. Retira los objetos | Coleccion
elementos de una | objetos de una|. . o
. . indicados y vuelve a | modificada y
El rescate de los | coleccidn y vuelvan | coleccion de hasta A El rescate de los
14 . . . contar para | verbalizacion de | .
juguetes a contar para | cinco y utiliza el . , . juguetes
) . comunicar cuantos | la cantidad
determinar cuantos | conteo para hallar la
) quedan. restante.
quedan. cantidad restante.
ue los nifos |, ...
.Q .| Utiliza el conteo
integren la secuencia . _
o hasta cinco para | Resuelve una misién L
oral, la cardinalidad . Participacion en
. formar, comparar y | de cantidad ; .
La feria | y el uso del conteo al o . estaciones y|La feria
- - modificar utilizando el conteo Y "
15 matematica  de | resolver misiones de . . explicacion breve | matematica  de
colecciones, yly explica el .
Olmos mercado, ; o de una estrategia | Olmos
L explica con apoyo | procedimiento
comparacion, ) . : de conteo.
L como obtiene la | seguido.
adicion y .
cantidad.

sustraccion.

Nota: elaboracion propia
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10. Desarrollo de las sesiones ludico-matematicas

BLOQUE: SECUENCIA NUMERICA ORAL

Este bloque fortalece el uso ordenado y progresivo de las palabras-nimero mediante canciones,

ritmo, movimiento, turnos y reconstruccion de secuencias. Se prioriza la serie del 1 al 5y se

evita reducir el aprendizaje a repeticion descontextualizada.

Sesion 1. El tren musical del 1 al 5

Dimension  del

conteo

numeérico

Secuencia numérica oral

Area y

competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones numeéricas; comunica su comprension

Capacidades

sobre los nUmeros y las operaciones; usa estrategias y procedimientos de
priorizadas

estimacion y célculo.
Desempefio Recita la secuencia del 1 al 5 en orden y coordina cada nimero con un
precisado paso 0 movimiento corporal.

Que los nifios expresen oralmente la secuencia numerica del 1 al 5 en
Propdsito  de

orden estable mientras acompafian cada palabra-nimero con

aprendizaje

desplazamientos y ritmo.

Criterio de

evaluacion

Expresa la secuencia del 1 al 5 en orden durante el recorrido del tren

numérico.
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Recorrido corporal en el que nombra los nimeros del 1 al 5y continda la

Evidencia
serie después de una pausa.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.
Titere NUMI, cinco aros o vagones de cartdn, tarjetas grandes del 1 al 5,
Materiales silbato suave, cinta adhesiva, instrumento musical o palmas, pasaporte de
misiones.
Sustento Vygotsky: la cancion, el modelado y la repeticion compartida actiian como
aplicado andamiaje. Gelman y Gallistel: se fortalece el principio de orden estable.
Secuencia Tie
Descripcion narrativa de la actividad
metodoldgica mpo
La docente organiza el aula como una estacion de tren. Coloca cinco
“vagones” en el piso y ubica una tarjeta numérica en cada uno. Presenta
a NUMI, quien llega preocupado porque su tren no puede salir: los
vagones perdieron la voz y necesitan que los nifios les devuelvan sus
Planificacion
nimeros. La docente comunica el propoésito con lenguaje sencillo: | 10
Iadico-
“Hoy ayudamos al tren diciendo los niimeros en orden mientras | min
matematica

viajamos”. Recupera saberes previos al preguntar qué numeros
conocen, qué namero aparece primero y gqué numero puede venir
después. Luego acuerda dos reglas: avanzar cuando suena la musica y

detenerse para escuchar al compafiero.
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Secuencia Tie
Descripcion narrativa de la actividad
metodoldgica mpo
La docente invita a observar y ordenar los vagones del 1 al 5. Los nifios
participan moviendo las tarjetas hasta construir el tren. Después,
forman una fila y cada nifio recorre los vagones: pisa o entra en el
Material primer aro y dice “uno”, avanza al segundo y dice “dos”, y continua
18
concreto y | hasta “cinco”. En una segunda vuelta, el grupo acompaia con palmas;
min
movimiento |en otra, la docente cambia la accion corporal: caminar, saltar
suavemente, marchar o tocar una rodilla. El juego se repite en parejas
para gue un nifio conduzca y otro sea pasajero. La actividad mantiene
un ritmo pausado y permite que todos participen.
Durante el recorrido, la docente escucha sin apresurar la respuesta.
Cuando un nifio se detiene, sefiala el vagon anterior y pregunta: “Ya
dijiste dos, ;qué numero sigue?”. Si altera el orden, modela una parte
Mediacion de la serie y deja que el nifio la complete. Invita a un comparfiero a
10
docente e | ayudar mediante una pista y evita que responda por él. Para ampliar el
min
interaccion lenguaje matematico pregunta: “;Cual es el primer vagén?, ;cual esta
después del tres?, ;coémo podemos comprobar el orden?””. Reconoce las
estrategias Utiles: mirar las tarjetas, seguir el ritmo y escuchar la serie
del grupo.
Al cerrar, NUMI agradece al grupo y la docente ofrece
Retroaliment
retroalimentacion descriptiva: “Lograste llegar hasta cinco siguiendo el | 7
acion y
orden; cuando dudaste, miraste el vagon anterior y continuaste”. Si | min

transferencia

existe dificultad, propone una accidén concreta: “Mafana puedes
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Secuencia Tie
Descripcion narrativa de la actividad
metodoldgica mpo
sefialar cada tarjeta mientras dices el nimero”. Como transferencia, el
grupo cuenta cinco pasos hasta la puerta, cinco palmas antes de guardar
y cinco objetos del sector. Cada nifio recibe una marca en su pasaporte
por participar y explicar qué numero le resultd mas facil recordar.
Expresa la secuencia del 1 al 5 en orden durante el recorrido del tren numerico.
Items breves Inicio | Proceso Logrado
Dice los nimeros del 1 al 5 en orden. m m m
Continla la serie después de una pausa. m O m
Acompafia cada numero con un movimiento. O O m
Sesion 2. El camino de huellas saltarinas
Dimension del conteo
Secuencia numérica oral
numerico
Area y competencia Matematica — Resuelve problemas de cantidad.
Traduce cantidades a expresiones numeéricas; comunica Su
Capacidades
comprension sobre los numeros y las operaciones; usa estrategias
priorizadas
y procedimientos de estimacion y calculo.
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Desempefio precisado

Continua oralmente la serie numérica desde un punto de inicio

entre 1y 4 hasta llegar a 5.

Propdsito de

aprendizaje

Que los nifios continlien una secuencia numérica breve desde un

numero dado, utilizando huellas, saltos y pistas visuales.

Criterio de evaluacion

Continuda la secuencia numérica desde el nimero indicado hasta

Ilegar a cinco.

Desplazamiento por un camino de huellas mientras continda la

Evidencia
serie desde una tarjeta inicial.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.
Huellas de cartulina, tarjetas del 1 al 5, sobres de colores, cinta,
Materiales

musica breve, dado con puntos del 1 al 3, pasaporte de misiones.

Sustento aplicado

Vygotsky: el apoyo visual y la ayuda entre pares permiten
avanzar desde la respuesta compartida hacia la autonomia.

Gelman y Gallistel: se afianza el orden estable y la sucesion.

Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

La docente coloca en el piso un camino de huellas que conduce

Planificacion ludico- | a una caja de mensajes de NUMI. Algunas huellas muestran | 10

matematica ndmeros y otras permanecen sin tarjeta. Explica que el camino | min

solo se ilumina cuando se nombran los nimeros que siguen.
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Presenta el reto: cada participante recibe una tarjeta inicial, se
ubica en la huella correspondiente y continta la serie hasta
cinco. Antes de empezar, el grupo observa el camino completo
y practica una vez de manera colectiva. La docente anticipa que
no todos comienzan en uno y destaca que continuar significa

escuchar el nimero de inicio y pensar cual viene después.

Material concreto y

movimiento

Un nifio toma un sobre que contiene una tarjeta, por ejemplo
“2”. Busca la huella con ese nimero, se coloca sobre ella y
avanza diciendo “dos, tres, cuatro, cinco”. En cada palabra
realiza un salto o una pisada. Después se introduce una variante:
el nifio lanza un dado de puntos para decidir cuantas huellas
avanza y debe nombrar cada nimero recorrido. En pequefios
grupos, un compariero coloca las tarjetas y otro recorre el
camino. La docente alterna rutas rectas, curvas y zigzag para

mantener el interés, sin cambiar la secuencia numérica.

18

min

Mediacion docente e

interaccion

La docente acompafia con preguntas graduadas: “Tu tarjeta dice
tres, ;,qué numero escuchamos después de tres?”, “;puedes
mirar la huella siguiente?”, “;qué te dice tu compafero?”.
Cuando el nifio necesita apoyo, la docente inicia la serie y se
detiene antes de la respuesta esperada. Si existe confusion,
invita a retroceder una huella y reconstruir el tramo. También

pide a los nifios que expliquen como descubrieron el nimero

10

min
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

siguiente. La interaccidn se organiza con respeto: quien observa
puede brindar una pista, pero espera a que el compafiero

responda.

Retroalimentacion y

transferencia

La retroalimentacion se centra en la estrategia: “Comenzaste en
tres y recordaste que después vienen cuatro y cinco”. La docente
identifica un avance y una proxima meta. Como transferencia,
durante la salida al patio dice un nimero y el grupo contina
hasta cinco; en la fila, pregunta qué nimero sigue después del
lugar nombrado. En casa, se sugiere recorrer cinco baldosas o
escalones con un adulto, iniciando algunas veces en dos o tres.
Los nifios colocan una huella simbdlica en su pasaporte de

NUMIL.

min

Contintda la secuencia numérica desde el niumero indicado hasta llegar a cinco.

items breves

Inicio | Proceso | Logrado

Empieza desde el nimero indicado. m m m
Dice el nimero que sigue. i | i
Llega hasta cinco sin cambiar el orden. i | i

Sesion 3. La orquesta de los niumeros
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Dimension del conteo

numeérico

Secuencia numérica oral

Area 'y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacion y célculo.

Desempefio precisado

Expresa la secuencia numérica en orden y la acompafia con

patrones ritmicos corporales o instrumentales.

Proposito de

aprendizaje

Que los nifios reciten y continen la secuencia del 1 al 5 mediante

ritmos, palmas e instrumentos sencillos.

Criterio de evaluacion

Mantiene el orden de la serie del 1 al 5 al participar en una

secuencia ritmica.

Interpretacion grupal de una secuencia numérica con palmas,

Evidencia
sonidos y pausas.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracién 45 minutos.
Maracas de botellas, tambores de envases, palitos sonoros,
Materiales

tarjetas del 1 al 5, pafiuelo de director, pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: la produccion musical compartida favorece la
imitacion, el lenguaje y la regulacion conjunta. Gelman y

Gallistel: el ritmo estabiliza la secuencia verbal.
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente presenta una caja de instrumentos y cuenta que
NUMI desea formar una orquesta, pero necesita una melodia
que siempre conserve el orden de los nimeros. Los nifios
exploran brevemente los sonidos y acuerdan utilizarlos cuando
la docente levanta una tarjeta. Se comunica el proposito: “Hoy
hacemos musica diciendo los niumeros en orden”. La docente
organiza semicirculo, distribuye instrumentos livianos vy
establece reglas de cuidado, escucha y turnos. Realiza un
ensayo colectivo con palmas antes de incorporar los

instrumentos.

10

min

Material concreto y

movimiento

La docente dirige la primera melodia: levanta la tarjeta 1 y todos
producen un sonido mientras dicen “uno”’; contintia con 2, 3, 4
y 5. Luego oculta las tarjetas y mantiene unicamente el gesto de
direccion para que los nifios recuerden la serie. En otra ronda,
asigna un numero a cada pequefio grupo: el grupo uno suena
primero, el grupo dos después y asi sucesivamente. Se
incorporan pausas sorpresivas: la directora se detiene despues
de “tres” y los nifios deben continuar con ‘“cuatro, cinco”.
Finalmente, algunos nifios asumen el papel de director y

ordenan las tarjetas antes de iniciar la masica.

18

min

Mediacion docente e

interaccion

La docente observa si el nifio se apoya en el ritmo, en las tarjetas

o en la voz de sus compafieros. Pregunta: “;Qué sonido viene

10

min
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

3

después del tres?”, “;como sabe la orquesta cuando tocar?”,
“;,qué ocurre si colocamos el cinco antes del cuatro?”. Ante un
error, no interrumpe bruscamente; detiene la musica, invita a
revisar las tarjetas y reinicia desde el numero anterior.
Promueve que los nifios se escuchen y se den sefiales

respetuosas. Valora las distintas formas de acompafar la serie:

palmas, pasos, golpes suaves 0 movimientos de brazos.

Retroalimentacion y

transferencia

Al finalizar, la docente comenta conductas observables:
“Esperaste tu turno y dijiste cuatro después de escuchar tres”.

Propone mejorar la coordinacion entre palabra y sonido a

quienes lo requieren. Como transferencia, la orquesta cuenta | 7

cinco movimientos de orden: levantar, guardar, cerrar, llevar y
sentarse. También se invita a repetir en casa una secuencia de
cinco palmas con la familia. El pasaporte recibe una nota

musical por la participacion colaborativa.

min

Mantiene el orden de la serie del 1 al 5 al participar en una secuencia ritmica.

items breves

Inicio | Proceso Logrado

Nombra 1, 2, 3,4y 5 en orden. m m m
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Respeta la pausa y continua la serie.

Coordina nimero y sonido.

Sesion 4. ¢, Quién escondiod el nimero?

Dimension del conteo

numérico

Secuencia numérica oral

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numeéricas; comunica Su
comprension sobre los numeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacién y célculo.

Desempefio precisado

Identifica y nombra el nimero ausente en una secuencia breve del

1al5.

Proposito de

aprendizaje

Que los nifios reconozcan el nimero que falta en una secuencia

oral y visual del 1 al 5.

Criterio de evaluacion

Reconoce el numero que falta y lo ubica en el lugar

correspondiente de la secuencia.

Reconstruccion de secuencias incompletas con tarjetas
Evidencia

numéricas.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.

94




Cuerda o tendedero, pinzas, tarjetas del 1 al 5, lupa de juguete,
Materiales

sobres, silueta de detective NUMI, pasaporte.

Vygotsky: las pistas y el dialogo orientan la resolucién sin
Sustento aplicado entregar la respuesta. Gelman y Gallistel: se consolida la

estabilidad y relacion de orden entre palabras-numero.
Secuencia Tie

Descripcion narrativa de la actividad

metodoldgica mpo

La docente instala un tendedero con las tarjetas 1, 2, 3, 4y 5.
Presenta a NUMI vestido de detective y explica que un viento
travieso esconde un numero. El grupo recita la serie completa
Planificacién ludico- | para recordar el orden. Después, todos cierran los ojos y la | 10

matematica docente retira una tarjeta. La mision consiste en observar, | min
pensar y encontrar cual falta. Se acuerda que primero se mira
toda la secuencia, luego se susurra la respuesta a un compariero

y finalmente un nifio coloca la tarjeta recuperada.

La docente realiza varias rondas, comenzando con la ausencia
del 5 o del 1 y avanzando hacia nimeros intermedios. Las
tarjetas escondidas se ubican en distintos lugares del aula y el
Material concreto y 18
nifilo que identifica el nimero sigue pistas corporales para
movimiento min
encontrarlo: tres pasos, un giro y una palmada. En pequefios
grupos, los nifios preparan secuencias para otros comparieros.

También se trabaja con una “ventana” de carton que cubre una
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

tarjeta sin retirarla, para que el grupo determine qué nimero esta

oculto por su posicion.

Mediacion docente e

interaccion

La docente evita preguntar solamente “;cual falta?” y guia el
razonamiento: “;Qué numero vemos antes del espacio vacio?”,
“;qué numero aparece después?”, “si decimos uno, dos... ;qué
tendria que venir?”. Cuando hay respuestas diferentes, invita a
comprobar recitando desde el inicio y sefialando cada lugar. Los
niflos explican sus pistas y escuchan otras estrategias. La
docente ajusta la dificultad: ofrece la serie oral completa a quien

necesita apoyo y retira progresivamente esa ayuda.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La docente retroalimenta el proceso: “Encontraste el cuatro
porque observaste que estaba entre tres y cinco”. Si un nifio se
confunde, le muestra como comprobar en lugar de indicar solo
el error. Como transferencia, en una rutina coloca cinco
materiales en fila, retira uno y pregunta cual falta; también se
invita a jugar con cucharas, tapas o juguetes en casa. Cada nifio

obtiene una lupa simbolica en su pasaporte.

min

Reconoce el nimero que falta y lo ubica en el lugar correspondiente de la secuencia.

items breves

Inicio
0 0

Proces | Lograd
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Observa la secuencia completa. m m m

Nombra el nimero faltante.

Coloca la tarjeta en su posicion. m O O

Sesion 5. El circuito de los turnos viajeros

Dimension del conteo

numeérico

Secuencia numérica oral

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacion y calculo.

Desempefio precisado

Nombra nimeros en orden durante un circuito y utiliza primero,

segundo Yy tercero para ubicar turnos.

Proposito de

aprendizaje

Que los nifios utilicen la secuencia numérica para organizar
turnos y desplazamientos, reconociendo el orden primero,

segundo y tercero.

Criterio de evaluacion

Organiza y verbaliza la secuencia de participacion durante el

circuito de juego.

Evidencia

Participacion en un circuito en el que nombra la serie y reconoce

los tres primeros turnos.

Instrumento

Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
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Duracion

45 minutos.

Materiales

Conos, cintas, tarjetas 1-5, medallas de carton “primero, segundo,

tercero”, tinel 0 mesas, aros, pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: las reglas compartidas y el lenguaje regulan la
participacion social. Gelman y Gallistel: se utiliza el orden estable

para organizar acciones sucesivas.

Secuencia

metodoldgica

Tie
Descripcion narrativa de la actividad
mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente arma un circuito corto con cinco estaciones y
explica que NUMI necesita ordenar a los viajeros para evitar
choques. El grupo identifica las tarjetas de cada estacion y
practica las palabras “primero”, “segundo” y “tercero”. Se |10

forman equipos pequefios y se asignan turnos de manera visible. | min
La docente comunica que el objetivo no es llegar méas rapido,
sino completar el recorrido diciendo los nimeros y respetando

el orden de participacion.

Material concreto y

movimiento

El primer nifio entra al circuito, avanza por la estacién 1, pasa
por la 2, rodea la 3, salta en la 4 y llega a la 5 mientras nombra
cada numero. Después sale el segundo y luego el tercero. En | 18

una nueva ronda, los nifios reciben tarjetas y deben colocarse en | min
orden antes de iniciar. Otra variante consiste en detenerse en

una estacion y pedir al grupo que continde oralmente la serie.
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Todos rotan por los papeles de viajero, encargado de tarjetas y

observador del orden.

Mediacion docente e

interaccion

La docente pregunta: “;Quién participa primero?, ;quién viene
después?, ;en qué estacion se encuentra?”’. Ayuda a resolver
desacuerdos mostrando las tarjetas de turno y animando a los
nifios a usar lenguaje ordinal. Cuando un nifio omite un numero,
la docente sefiala la estacidn anterior y propone reiniciar desde
alli. Favorece la autorregulacion: los compafieros anuncian el
turno sin empujar y celebran el recorrido completo de cada

participante.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La retroalimentacion destaca el conteo y la convivencia:
“Dijiste la serie en orden y esperaste hasta ser el segundo”.
Como transferencia, el grupo usa primero, segundo Yy tercero al
lavarse las manos, repartir materiales o elegir cuentos. La
docente plantea una pregunta final: “;Para qué nos sirve
conocer el orden?”. El cierre del Mundo de la Voz Numérica

incluye una marca de “viajero de los nimeros” en el pasaporte.

min

Organizay verbaliza la secuencia de participacion durante el circuito de juego.

items breves

Inicio

Proces | Lograd
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Nombra los nimeros del recorrido. O O O

Reconoce primero, segundo y tercero. O O O

Espera y respeta su turno. O O O
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BLOQUE: CARDINALIDAD

Este bloque promueve que el nifio cuente colecciones, forme cantidades solicitadas, represente

un mismo total de diferentes maneras y comprenda que el Gltimo ndmero dicho indica cuantos

elementos hay. La correspondencia uno a uno se integra en todos los juegos.

Sesion 6. Las canastas exactas del mercado de Olmos

Dimension del conteo

numérico

Cardinalidad

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacion y célculo.

Desempefio precisado

Cuenta hasta cinco objetos, forma una coleccion solicitada y

expresa el total obtenido.

Proposito de

aprendizaje

Que los nifios formen colecciones de uno a cinco elementos y

comuniquen cuéntos objetos contiene cada canasta.

Criterio de evaluacion

Forma una coleccion con la cantidad solicitada y comunica

cuantos elementos contiene.

Canasta con una coleccion exacta de frutos u objetos y respuesta

Evidencia

oral a la pregunta “;cuantos hay?”.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.
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Materiales

Canastas pequefas, frutos de juguete o recortes de limones y

mangos, tarjetas 1-5, manteles, bolsas, pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: la docente brinda apoyos y promueve cooperacion en
el mercado. Gelman y Gallistel: se articulan correspondencia uno

a uno y cardinalidad.

Secuencia

metodoldgica

Tie
Descripcion narrativa de la actividad
mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente transforma un sector del aula en el “Mercado de
Olmos”. NUMI presenta una lista de pedidos con tarjetas del 1
al 5y explica que cada canasta debe llevar una cantidad exacta.
La docente muestra como leer una tarjeta, buscar los frutos y 10_
revisar el pedido sin resolver todas las situaciones. EI grupo m
acuerda tocar o desplazar cada fruto al contarlo y dejarlo dentro

de la canasta para no repetirlo.

Material concreto y

movimiento

Cada nifio elige una tarjeta y recorre el mercado con su canasta.
Si recibe el nimero 4, selecciona cuatro frutos, los coloca uno
por uno y cuenta en voz alta. Luego regresa a la mesa de
18
verificacion y responde “;cuantos hay?”. En parejas, un nifio
min
actia como vendedor y otro como comprador; después cambian
roles. La docente incorpora pedidos variados: tres limones,

cinco mangos, dos mazorcas. En una segunda ronda, cambia la
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

disposicion de los objetos para que el nifio compruebe que

puede contar colecciones agrupadas o separadas.

Mediacion docente e

interaccion

La docente observa si existe omision o repeticion y pregunta:
“;Como puedes saber cuales ya contaste?”, “; qué puedes hacer
para comprobar que son cuatro?”. Si el nifio responde con toda
la serie sin sefialar objetos, invita a desplazar cada fruto hacia
un lado. Después del conteo pregunta: “;Qué niimero dijiste al
final?, entonces, ;cudntos hay en total?”. Los compaferos
verifican con respeto y explican si emplean otra estrategia,

como formar una fila.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La docente reconoce el procedimiento: “Separaste cada limon y
el ultimo niimero fue cuatro; por eso tu canasta tiene cuatro”.
Cuando la cantidad no coincide, orienta a volver a contar sin
etiquetar la respuesta como fracaso. Como transferencia, los
nifios preparan una canasta con cinco materiales para una mesa
0 cuentan los objetos que llevan a casa. El pasaporte recibe un

sello de “mercader exacto”.

min

Forma una coleccién con la cantidad solicitada y comunica cuantos elementos contiene.

items breves

Inicio
0 0

Proces | Lograd
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Toma la cantidad solicitada. O O O

Cuenta cada objeto una sola vez. m m m

Dice el total de la canasta. O O O

Sesion 7. El monstruo Comecantidades

Dimension del conteo

Cardinalidad
numerico
Area y competencia Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
Capacidades

comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias
priorizadas

y procedimientos de estimacion y calculo.

Produce una coleccién de hasta cinco elementos a partir de una
Desempefio precisado
cantidad solicitada y comunica el total.

Que los nifios entreguen al personaje una cantidad exacta de
Proposito de
objetos y comprendan que el Gltimo ndmero contado representa
aprendizaje
el total.

Entrega al personaje la cantidad indicada y responde
Criterio de evaluacion
correctamente cuantos objetos recibio.

Alimentacién del personaje con una coleccion exacta y
Evidencia
explicacion oral del total.

Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
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Duracion

45 minutos.

Materiales

Caja decorada como monstruo, fichas grandes de alimentos,

tarjetas 1-5, pinzas grandes opcionales, bandejas, pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: el personaje y las preguntas crean una situacion social
significativa. Gelman y Gallistel: se enfatiza la cardinalidad del

altimo ndmero dicho.

Secuencia Tie
Descripcion narrativa de la actividad
metodoldgica mpo
NUMI presenta a un monstruo amistoso que solo se alimenta
con cantidades exactas; si recibe mas o menos, siente
cosquillas. La docente muestra una tarjeta, por ejemplo 3, y
Planificacion ladico- 10
plantea la mision: preparar exactamente tres alimentos. Antes
matematica min

de jugar, conversa sobre cémo evitar dar dos veces la misma
fichay como comprobar el total. Los nifios proponen estrategias

y la docente recoge sus ideas.

Material concreto y

movimiento

Por turnos, cada nifio toma una tarjeta, recoge la cantidad
correspondiente y alimenta al monstruo introduciendo las fichas
una por una mientras cuenta. Al terminar, el grupo pregunta: | 18

“Monstruo, jcuantos comiste?” y el nifio responde utilizando el | min
ultimo ndmero. En pequefios grupos, uno muestra la tarjeta, otro

prepara la coleccion y un tercero verifica. La variante motriz
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

consiste en transportar los alimentos desde una estacion lejana,

Ilevando uno en cada viaje hasta completar la cantidad.

Mediacion docente e

interaccion

La docente pregunta antes, durante y después: “;Cuantos
necesita?”, “;cudntos llevas?”, “;qué nimero dijiste al final?”.
Cuando el nifio continGa contando después de terminar los
objetos, la docente sefiala la coleccidn y ayuda a detener la serie
en el dltimo elemento. Si entrega una cantidad diferente, lo
invita a comparar la tarjeta con la coleccion y a ajustar
agregando o retirando. Los comparieros brindan pistas mediante

gestos o conteo conjunto.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La retroalimentacion resalta la relacion entre procedimiento y
total: “Contaste uno, dos, tres y ya no habia mas alimentos; el
tres nos dice cuantos comio”. Como transferencia, se solicita
preparar una bandeja con dos lapices, cuatro tapas o cinco
bloques para otra actividad. En casa, el nifio puede dar una
cantidad exacta de cucharas o prendas pequefias con
acompafnamiento adulto. El pasaporte recibe una figura del

monstruo.

min

Entrega al personaje la cantidad indicada y responde correctamente cuantos objetos

recibio.
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Proces | Lograd
Items breves Inicio

0 0
Selecciona la cantidad indicada. m m m
Cuenta sin omitir objetos. m m O
Responde cuantos recibio el monstruo. m m m

Sesién 8. Dados, dedos y tesoros

Dimension del conteo

numérico

Cardinalidad

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacion y calculo.

Desempefio precisado

Representa cantidades de uno a cinco mediante su cuerpo,

material concreto y dibujos sencillos.

Propdsito de

aprendizaje

Que los nifios representen una misma cantidad de diferentes

maneras: con objetos, dedos y marcas graficas.

Criterio de evaluacion

Representa la cantidad obtenida en el dado utilizando al menos

dos formas diferentes.

Evidencia

Correspondencia entre puntos del dado, dedos levantados, tesoros

y marcas gréaficas.
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Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.

Dado grande con puntos 1-5, cofres o cajas, fichas de tesoro,
Materiales

hojas, crayones, tarjetas numéricas, pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: la representacion se enriquece mediante el didlogo y
la observacion de otros. Gelman y Gallistel: una misma cantidad

puede contarse en colecciones de objetos distintos.

Secuencia

metodoldgica

Tie
Descripcion narrativa de la actividad
mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente presenta un cofre cerrado y explica que NUMI solo
entrega tesoros cuando el nifio demuestra una cantidad de varias
maneras. Ensefia el dado y acuerda una secuencia de trabajo: | 10

lanzar, contar los puntos, tomar tesoros, mostrar dedos y dibujar | min
marcas. La docente aclara que no es necesario reconocer

inmediatamente los puntos; se permite contarlos uno por uno.

Material concreto y

movimiento

Cada nifio lanza el dado. Cuenta los puntos tocandolos, toma la
misma cantidad de tesoros y los coloca en una bandeja. Después
levanta igual numero de dedos y realiza marcas en una tarjeta. | 18

En parejas, comparan si todas las representaciones muestran la | min
misma cantidad. La variante corporal consiste en realizar la

cantidad de saltos o palmadas indicada por el dado. Se repiten
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

rondas con cantidades diferentes, cuidando que el nifio no

permanezca demasiado tiempo esperando.

Mediacion docente e

interaccion

La docente formula preguntas de conexion: “;Como sabes que
tus dedos muestran lo mismo que el dado?”, “;puedes contar

3

tus marcas?”, “;cambia la cantidad porque ahora usamos
tesoros?”. Si existe una representacion incorrecta, invita a
colocar un tesoro sobre cada punto del dado o a emparejar cada
marca con un objeto. Los nifios observan maneras distintas de

mostrar cuatro con los dedos y explican que la cantidad total se

conserva.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La docente retroalimenta de forma especifica: “Contaste tres
puntos, tomaste tres tesoros y dibujaste tres marcas; las tres
formas representan la misma cantidad”. Como transferencia, el
grupo representa la cantidad de nifios de una mesa con dedos o
puntos, y en casa puede representar cuantas frutas hay usando

marcas. El pasaporte recibe una pequefia imagen de cofre.

min

Representa la cantidad obtenida en el dado utilizando al menos dos formas diferentes.

items breves

Inicio
0 0

Proces | Lograd
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Reconoce la cantidad del dado contando. O O O

Muestra la cantidad con dedos u objetos. m m m

Realiza la misma cantidad de marcas. O O O

Sesion 9. La casa de cada numero

Dimension del conteo

numeérico

Cardinalidad

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacion y calculo.

Desempefio precisado

Relaciona una representacion numerica con una coleccion de

hasta cinco objetos después de contarla.

Propdsito de

aprendizaje

Que los nifios relacionen tarjetas numéricas del 1 al 5 con

colecciones gque contienen la cantidad correspondiente.

Criterio de evaluacion

Ubica cada coleccion en la casa del nUmero que representa su

cantidad total.

Clasificacion de colecciones en casas humeradas y explicacién

Evidencia

del total contado.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracién 45 minutos.
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Materiales

animales pequerios, botones grandes, tarjetas 1-5, pasaporte.

Cinco casas de carton numeradas, bolsitas con colecciones, tapas,

Sustento aplicado

simbolo numérico.

Vygotsky: la clasificacion dialogada permite contrastar

estrategias. Gelman y Gallistel: el total cardinal se vincula con un

Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente presenta cinco casas numeradas y cuenta que los
habitantes perdieron su direccion. Cada bolsita contiene una
familia de objetos que debe regresar a la casa cuyo nimero
coincide con la cantidad total. La docente modela una situacion
con dos objetos: los desplaza mientras cuenta y busca la casa 2.
Luego entrega las bolsitas y recuerda que primero se cuenta y

después se decide.

10

min

Material concreto y

movimiento

Los nifios recorren el aula con una bolsita, encuentran un
espacio de conteo, ordenan los objetos y determinan el total.
Despueés llevan la coleccion a la casa correspondiente. En
pequefios grupos, revisan una casa y comprueban si todas sus
colecciones tienen la misma cantidad. La docente cambia
algunas colecciones de lugar para iniciar una mision de
correccion. Como variante, los nifios construyen una nueva

coleccidn para una casa elegida.

18

min
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Mediacion docente e

interaccion

La docente pregunta: “;Qué nimero dijiste al terminar?”, “;qué
casa tiene ese numero?”, “;cémo puedes comprobar que esta
coleccion pertenece aqui?”. Si el nifio reconoce el numeral pero
no la cantidad, vuelve al material concreto. Si cuenta
correctamente, pero elige otra casa, le pide comparar el tltimo
namero dicho con la tarjeta. Los comparfieros revisan por
parejas y argumentan con frases breves: “Va en la casa cuatro

porque hay cuatro”.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La retroalimentacion conecta la accion con el simbolo: “El
ultimo numero fue cinco y elegiste la casa 5”. Se orienta a
quienes requieren apoyo a contar lentamente y sefialar. Como
transferencia, la docente coloca nimeros en cajas de materiales
para guardar una cantidad determinada o pide relacionar el
namero de una mesa con la cantidad de objetos. El pasaporte

recibe una casa numérica.

min

Ubica cada coleccion en la casa del nimero que representa su cantidad total.

items breves

Inicio

Proces | Lograd

Cuenta la coleccion.

112




Dice el total.

La coloca con el numeral correspondiente. m m m

Sesidn 10. La caja sorpresa: cuenta y descubre

Dimension del conteo

numérico

Cardinalidad

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numeéricas; comunica Su
comprension sobre los numeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacién y célculo.

Desempefio precisado

Cuenta objetos de una caja, comunica el total y comprueba que la

cantidad se mantiene al reorganizarlos.

Proposito de

aprendizaje

Que los nifios cuenten una coleccion, respondan cuantos objetos

hay y verifiquen el total aunque cambie la disposicion.

Criterio de evaluacion

Determina y comunica el total de una coleccién después de

contarla y reorganizarla.

Respuesta oral “hay...” y verificacion mediante un segundo

Evidencia

conteo con disposicion diferente.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.
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Materiales

Caja sorpresa, objetos grandes variados, bandejas, parios, tarjetas

1-5, recipientes, pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: la explicacion compartida hace visible el
razonamiento. Gelman y Gallistel: se fortalece cardinalidad e

irrelevancia del orden.

Secuencia Tie
Descripcion narrativa de la actividad

metodoldgica mpo
La docente muestra una caja cerrada y deja que los nifios
escuchen el sonido de los objetos. NUMI pregunta si pueden
descubrir cuantos hay sin perder ninguno. La docente saca

Planificacién ladico- 10
lentamente una coleccion y plantea el propoésito: contar,

matematica min

responder “hay...” y comprobar después de mover los objetos.
Se acuerda separar los elementos ya contados y mirar toda la

bandeja antes de dar una respuesta.

Material concreto y

movimiento

Cada nifio extrae una coleccion de uno a cinco objetos. Los
coloca en fila, los cuenta y comunica el total. Luego un
compafiero cambia la disposicion: circulo, grupo compacto o
linea separada. El primer nifio vuelve a contar y compara el | 18

resultado. En otra ronda, la docente cubre la coleccion después | min
del conteo y pregunta cuantos habia; luego destapa para
verificar. La variedad de objetos permite aplicar el conteo a

colecciones heterogéneas.
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Mediacion docente e

interaccion

La docente pregunta: “;Qué niumero dijiste cuando tocaste el
ultimo objeto?”, “;por qué siguen siendo cuatro, aunque estén
separados?”, “;podemos empezar a contar por otro objeto y
obtener el mismo total?”. Si el resultado cambia, ayuda a
identificar si hubo repeticion u omisién mediante la estrategia
de desplazar. Los compafieros observan y describen el

procedimiento, no solo la respuesta.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La docente ofrece una devolucion centrada en la comprobacion:
“Primero contaste cuatro en fila y luego cuatro en circulo;
descubriste que moverlos no cambia cuantos hay”. Como
transferencia, se reorganizan cinco bloques del sector y se
verifica el total; en casa se puede contar una coleccion de
cucharas y cambiar su posicion. El cierre del Mundo de las
Colecciones Magicas incluye una insignia de “guardian del

total”.

min

Determina y comunica el total de una coleccion después de contarla y reorganizarla.

items breves

Inicio
0 o}

Proces | Lograd

Cuenta todos los objetos. m m O
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Dice cuéntos hay en total.

Verifica el total al cambiar el orden. O O O

BLOQUE: USO DEL CONTEO EN SITUACIONES DE CANTIDAD

Este bloque lleva el conteo a situaciones funcionales: comparar, repartir, agregar, quitar y

explicar. Los nifios utilizan cantidades pequefias y materiales concretos para tomar decisiones,

verificar resultados y transferir el aprendizaje a rutinas cotidianas.

Sesion 11. Safari: ¢donde hay mas y dénde hay menos?

Dimension del conteo

numeérico

Uso del conteo en situaciones de cantidad

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numeéricas; comunica Su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacién y célculo.

Desempefio precisado

Cuenta dos colecciones de hasta cinco elementos y comunica cuél

tiene mas o menos.

Propdsito de

aprendizaje

Que los nifios utilicen el conteo para comparar dos colecciones

pequefias e identificar cual tiene mas o menos elementos.

Criterio de evaluacion

Compara dos colecciones mediante el conteo y expresa cual tiene

mas o menos elementos.

Evidencia

Comparacién oral y concreta de dos grupos de animales u objetos.
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Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.

Animales de juguete, dos tapetes, tarjetas “mdas” y “menos”,
Materiales

binoculares de carton, aros, pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: el didlogo ayuda a justificar comparaciones. Gelmany
Gallistel: el cardinal de cada coleccion permite tomar una

decisioén.

Secuencia

metodoldgica

Tie
Descripcion narrativa de la actividad
mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente ambienta el aula como un safari con dos zonas de
animales. NUMI solicita ayuda para saber donde hay mas
animales y donde hay menos. Antes de responder, la docente | 10

invita a observar y pregunta si mirar es suficiente o si conviene | min
contar. Se acuerda contar cada zona, recordar el total y colocar

la tarjeta “mas” o “menos” segun corresponda.

Material concreto y

movimiento

Los nifios se desplazan con binoculares de carton hacia dos
tapetes. Cuentan los animales de la primera zona y colocan una
tarjeta con el total; repiten en la segunda. Después comparan y | 18

ubican las palabras “mas” y “menos”. En parejas, uno prepara | min
dos colecciones y el otro las compara. La docente incluye casos

con diferencia evidente y luego colecciones cercanas, como
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

cuatro y cinco. También forma dos filas de nifios para comparar

cantidades con el propio cuerpo.

Mediacion docente e

interaccion

La docente pregunta: “;Cuéntos hay aqui?, ;cudntos alla?,
entonces, /donde hay mas?”, “;como puedes demostrarlo?”. Si
el nifio decide solo por la extension de la fila, reorganiza los
objetos para mostrar que la separacion puede confundir y
propone contar. También puede emparejar un animal de un
grupo con uno del otro para apoyar la comparacion. Los nifios

explican sus respuestas con frases completas.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La retroalimentacion destaca el uso del numero: “Contaste
cuatro y dos; dijiste que cuatro es mas y dos es menos”. Como
transferencia, se comparan lapices en dos recipientes, nifios en
dos equipos o frutas en dos platos. Se pregunta cuando resulta
atil saber donde hay mas o menos. El pasaporte recibe una

huella de safari.

min

Compara dos colecciones mediante el conteo y expresa cual tiene mas o menos elementos.

items breves

Inicio
0 0

Proces | Lograd

Cuenta ambas colecciones. O O O
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Identifica cual tiene mas.

Identifica cual tiene menos.

Sesién 12. Picnic para todos

Dimension del conteo

numérico

Uso del conteo en situaciones de cantidad

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numeéricas; comunica Su
comprension sobre los numeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacién y célculo.

Desempefio precisado

Cuentas participantes y reparte un objeto para cada uno,

verificando si falta o sobra material.

Propdsito de

aprendizaje

Que los nifios utilicen el conteo y la correspondencia uno a uno
para repartir una cantidad suficiente de objetos en una situacion

cotidiana.

Criterio de evaluacion

Reparte un objeto a cada participante y utiliza el conteo para

comprobar si la cantidad es suficiente.

Mesa de picnic organizada con un plato, vaso o fruta para cada

Evidencia

personaje.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.
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Materiales

de cartdn, mantel, canastas, pasaporte.

Mufiecos o tarjetas de personajes, platos y vasos de juguete, frutas

Sustento aplicado

y cardinalidad.

Vygotsky: la resolucion cooperativa y el lenguaje regulan el

reparto. Gelman y Gallistel: se aplica correspondencia uno a uno

Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Planificacion ludico-

matematica

NUMI invita a un picnic y presenta entre uno y cinco mufiecos.
La docente muestra una canasta con platos y pregunta cuantos
se necesitan para que todos reciban uno. El grupo analiza el
problema y propone contar a los invitados. Se comunica el
propdsito: repartir uno a cada personaje y verificar si la cantidad
alcanza. Las reglas indican que se entrega un objeto por vez y

se revisa antes de declarar terminado el picnic.

10

min

Material concreto y

movimiento

Los nifios cuentan a los mufiecos, toman la cantidad de platos y
los distribuyen. Repiten con vasos y frutas. En pequefios
grupos, uno organiza los invitados, otro reparte y otro verifica.
La docente introduce situaciones intencionales: coloca un plato
menos o0 uno de mas para que el grupo identifique qué ocurre.
Como variante, el picnic se realiza con compafieros reales de

una mesa y materiales del aula.

18

min

120




Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Mediacion docente e

interaccion

La docente pregunta: “; Cuantos invitados hay?”, “;como sabes
cuantos platos necesitas?”, “;quedo alguien sin plato?”, “; sobro
alguno?”. Si el nifio toma muchos objetos al azar, lo orienta a
contar primero o a repartir uno por uno. Invita a los compafieros
a explicar qué estrategia evita olvidar a alguien. La ayuda se

reduce cuando el nifio organiza el reparto de manera autbnoma.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La retroalimentacion relaciona conteo y necesidad: “Contaste
cinco invitados y preparaste cinco platos; todos recibieron uno
Y no sobré ninguno”. Como transferencia, los nifios reparten
hojas, crayones o servilletas en una rutina real del aula. Se
sugiere ayudar en casa a colocar una cuchara para cada
integrante con supervision. El pasaporte recibe una manta de

picnic.

min

Reparte un objeto a cada participante y utiliza el conteo para comprobar si la cantidad

es suficiente.

i Proces | Lograd
Items breves Inicio

0 0
Cuenta a los participantes. m m O
Entrega uno a cada participante. | i i
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Comprueba si falta o sobra.

Sesion 13. La pocima que crece

Dimension del conteo

numeérico

Uso del conteo en situaciones de cantidad

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacion y célculo.

Desempefio precisado

Modifica una coleccién al agregar elementos y utiliza el conteo

para hallar el total resultante, con cantidades de hasta cinco.

Proposito de

aprendizaje

Que los nifios agreguen uno o dos elementos a una coleccion y

vuelvan a contar para determinar el nuevo total.

Criterio de evaluacion

Agrega los elementos indicados y vuelve a contar para comunicar

el nuevo total.

Coleccion inicial y final acompafiada de explicacion oral del

Evidencia

cambio.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracién 45 minutos.
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Materiales

Recipiente transparente, pompones grandes o tapas, tarjetas de
cantidad, cucharones, tarjetas “agregar”, delantal de cientifico,

pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: las preguntas guian la anticipacion y comprobacion.
Gelman y Gallistel: el conteo se usa para actualizar el cardinal

después de una transformacion.

Secuencia

metodoldgica

Tie
Descripcion narrativa de la actividad
mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente presenta un recipiente de “pdcima” y explica que
NUMI desea hacerla crecer sin superar cinco ingredientes.
Coloca una cantidad inicial, por ejemplo, dos pompones, y la
cuenta con el grupo. Luego muestra una tarjeta que indica | 10

agregar uno. El proposito se expresa claramente: descubrir | min
cuantos hay después de agregar. Se acuerda contar primero,
realizar el cambio y volver a contar desde el inicio para

comprobar.

Material concreto y

movimiento

Por turnos, un nifio prepara una coleccion inicial indicada por
una tarjeta. Otro nifio toma una tarjeta de accion y agrega uno o
dos elementos, cuidando que el total no supere cinco. El primer | 18

nifio vuelve a contar y comunica el nuevo total. En parejas, | min
representan el cambio con dedos antes de hacerlo con objetos.

La variante motriz consiste en formar un grupo de nifios y
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

agregar uno o dos comparieros; todos cuentan nuevamente el

grupo.

Mediacion docente e

interaccion

13

La docente pregunta: “;Cudantos habia al inicio?”, “;qué
hicimos?”, “;ahora habra la misma cantidad o mas?”, “;cémo
lo comprobamos?”. Permite anticipaciones sin exigir calculo
mental formal y valida la necesidad de volver a contar. Si el
nifio continda desde el dltimo numero y se confunde, propone
contar todos los objetos desde el principio. Los compafieros

verifican y explican el cambio con frases sencillas.

10

min

Retroalimentacion y

transferencia

La docente retroalimenta: “Habia dos, agregaste uno y al volver
a contar encontraste tres”. Orienta a mencionar la accion y el
total. Como transferencia, durante la organizacion del aula se
agregan bloques a una torre, lapices a un recipiente o nifios a
una filay se vuelve a contar. En casa, se puede agregar una fruta
a un plato y preguntar cuantas hay ahora. El pasaporte recibe

una burbuja de pécima.

min

Agrega los elementos indicados y vuelve a contar para comunicar el nuevo total.

items breves

Inicio
0 0

Proces | Lograd

124




Cuenta la cantidad inicial. m m m
Agrega lo indicado. m m m
Vuelve a contar y dice el nuevo total. m m m

Sesion 14. El rescate de los juguetes

Dimension del conteo

numeérico

Uso del conteo en situaciones de cantidad

Area y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacion y calculo.

Desempefio precisado

Quita uno o dos objetos de una coleccion de hasta cinco y utiliza

el conteo para hallar la cantidad restante.

Propdsito de

aprendizaje

Que los nifios retiren elementos de una coleccion y vuelvan a

contar para determinar cuantos quedan.

Criterio de evaluacion

Retira los objetos indicados y vuelve a contar para comunicar

cuantos quedan.

Evidencia Coleccion modificada y verbalizacion de la cantidad restante.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracién 45 minutos.
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Materiales

Juguetes pequefios, cajas de rescate, tarjetas 1-5, tarjetas “quitar

uno” y “quitar dos”, cuerda de zona segura, pasaporte.

Sustento aplicado

Vygotsky: la mediacién ayuda a narrar el cambio y revisar
estrategias. Gelman y Gallistel: el cardinal se actualiza después

de retirar elementos.

Secuencia

metodoldgica

Tie
Descripcion narrativa de la actividad
mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente crea una zona de juguetes y una “zona segura”.
NUMI explica que algunos juguetes deben ser rescatados y
trasladados, por lo que el grupo necesita descubrir cuantos
10
guedan. Se presenta una coleccién inicial y se cuentan sus
min
elementos. Luego se muestra una tarjeta de accion. La docente
recuerda la secuencia: contar, quitar, volver a contar y

comunicar el resultado.

Material concreto y

movimiento

Un nifio forma una coleccidn de hasta cinco juguetes. Otra toma
una tarjeta y retira uno o dos hacia la zona segura. El primer
nifio cuenta los que permanecen y responde cuantos quedan. En
18
pequefios grupos, representan la situacion con sus cuerpos:
min
cinco nifios estan en un aro, uno sale y los demas se cuentan. La
actividad avanza de quitar uno a quitar dos, siempre con

cantidades concretas y visibles.
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Secuencia Tie
Descripcion narrativa de la actividad

metodoldgica mpo
La docente pregunta: “;Cuantos habia?”’, “;cuantos se
fueron?”, “;ahora habra mas o menos?”, “;como sabemos
cuantos quedan?”. Si el nifio responde usando el total inicial,

Mediacion docente e 10
invita a observar el cambio y contar la coleccion actual. Si retira

interaccion min
una cantidad incorrecta, lo ayuda a verificar la tarjeta mediante
correspondencia uno a uno. Los compafieros pueden narrar el
proceso: “Habia..., se fueron..., quedan...”.
La docente retroalimenta describiendo el cambio: “Habia cinco
juguetes, quitaste dos y al contar los que quedaron encontraste

Retroalimentacion y | tres”. Como transferencia, se guardan algunos materiales de una | 7

transferencia coleccion y se cuenta lo que permanece en la mesa; en casa, se | min
pueden retirar frutas o cucharas y verificar cuantas quedan. El
pasaporte recibe una estrella de rescatista.

Retira los objetos indicados y vuelve a contar para comunicar cuantos quedan.

items breves Inicio Proceso | Logrado

Cuenta la coleccion inicial. o m O
Quita la cantidad indicada. o o o
Cuenta y dice cuantos quedan. | | i
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Sesion 15. La feria matematica de Olmos

Dimension del conteo

numeérico

Uso del conteo en situaciones de cantidad

Area 'y competencia

Matematica — Resuelve problemas de cantidad.

Capacidades

priorizadas

Traduce cantidades a expresiones numéricas; comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones; usa estrategias

y procedimientos de estimacion y célculo.

Desempefio precisado

Utiliza el conteo hasta cinco para formar, comparar y modificar

colecciones, y explica con apoyo como obtiene la cantidad.

Proposito de

aprendizaje

Que los nifios integren la secuencia oral, la cardinalidad y el uso
del conteo al resolver misiones de mercado, comparacion, adicion

y sustraccion.

Criterio de evaluacion

Resuelve una misién de cantidad utilizando el conteo y explica el

procedimiento seguido.

Participacion en estaciones y explicacion breve de una estrategia

Evidencia
de conteo.
Instrumento Lista de cotejo con niveles Inicio, Proceso y Logrado.
Duracion 45 minutos.
Puestos de feria, canastas, frutos de juguete, tarjetas 1-5, dado,
Materiales

platos, animales, fichas, pasaporte, distintivos finales.

128




Sustento aplicado

uno a uno y cardinalidad en situaciones funcionales.

Vygotsky: la feria integra colaboracion, dialogo y apoyo ajustado.

Gelman y Gallistel: se articulan orden estable, correspondencia

Secuencia

metodologica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Planificacion ludico-

matematica

La docente presenta la feria final de NUMI con cuatro
estaciones: Tren de la voz, Mercado exacto, Safari de
comparacion y Puesto de cambios. Explica que cada equipo
recorre las estaciones y resuelve una mision sin competir por
velocidad. Antes de comenzar, el grupo recuerda estrategias
aprendidas: decir la serie en orden, tocar cada objeto, separar lo
contado, escuchar el ultimo nimero y volver a contar después

de agregar o quitar.

10

min

Material concreto y

movimiento

En la primera estacion, el nifio recorre tarjetas y continta una
secuencia. En la segunda, prepara una canasta con la cantidad
indicada y dice el total. En la tercera, compara dos colecciones
y coloca “mas” o “menos”. En la cuarta, agrega o quita un
objeto y vuelve a contar. Los equipos rotan con tiempo
suficiente y cada nifio asume un papel: contador, encargado de
material, verificador o portavoz. La docente adapta las

cantidades entre uno y cinco segun la seguridad observada.

20

min
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Secuencia

metodoldgica

Descripcion narrativa de la actividad

Tie

mpo

Mediacion docente e

interaccion

La docente circula y utiliza preguntas que permiten transferir
estrategias: “;Cudl de las herramientas aprendidas te sirve
aqui?”, “;qué puedes hacer para no repetir objetos?”, “;qué
namero dijiste al final?”, “;cémo cambi6 la cantidad?”. Los
compafieros brindan pistas y el portavoz explica una decision.
La docente registra evidencias y ofrece apoyo solo cuando es

necesario, priorizando la autonomia.

min

Retroalimentacion y

transferencia

En asamblea, cada equipo comparte una misién y explica como
la resolvié. La docente reconoce logros concretos y sefiala
metas individuales: mantener la serie, coordinar palabra y
objeto, recordar el total o explicar con mayor claridad. Como
transferencia final, los nifios identifican momentos reales en los
que pueden contar: repartir materiales, ordenar juguetes,
comparar frutas o saber cuantos compafieros participan. NUMI
entrega un distintivo simbolico de “Guardian del Conteo” y el
grupo celebra el esfuerzo, la cooperacion y las estrategias

aprendidas.

min

Resuelve una mision de cantidad utilizando el conteo y explica el procedimiento seguido.

items breves

Inicio | Proceso Logrado

Cuenta en orden hasta cinco. O O O
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Resuelve la misién con objetos. m m m

Explica como obtuvo la cantidad. m m m

11. Evaluacion y seguimiento de la propuesta

La evaluacion es formativa y se realiza durante el juego. La docente observa la
estrategia del nifio, registra evidencias y ofrece una retroalimentacion breve y comprensible.
El nivel Inicio se emplea cuando el nifio todavia requiere modelado constante o no logra
coordinar las acciones basicas; Proceso, cuando avanza con algunas pistas 0 comete errores
que puede corregir; y Logrado, cuando ejecuta la accion prevista con autonomia relativa y

comunica el resultado.

El seguimiento considera no solo el acierto final, sino también la forma de contar. Se
observa si el nifio mantiene el orden de la serie, sefiala cada elemento, evita omisiones y
repeticiones, reconoce el total, compara colecciones, vuelve a contar después de un cambio y
explica su procedimiento. Después de cada sesion, la docente registra una nota breve sobre

avances, dificultades y apoyos que deben mantenerse o retirarse.

Nivel Descripcion Orientacion docente

Realiza parcialmente la accion o | Modela una parte, reduce la
necesita ayuda frecuente para | cantidad, usa apoyos visuales y
Inicio
contar, organizar o comunicar la | propone una nueva oportunidad sin

cantidad. presion.
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Realiza la accién con pistas,

Formula preguntas, invita a
corrige  algunos errores 'y
Proceso comprobar y retira gradualmente las
comunica parte de su
ayudas.
procedimiento.
Realiza el desempefio previsto | Amplia el reto, cambia la
Logrado con autonomia relativa, verifica y | disposicién o plantea una situacion

comunica el resultado.

de transferencia.

12. Cronograma sugerido

Semana | Sesién 1 Sesion 2 Sesion 3 Total
1. El tren musical del | 2. ElI camino de | 3. La orquesta de los
Semana 1 3
lalb huellas saltarinas ndmeros
6. Las canastas
4. ;Quién escondio el | 5. EIl circuito de los
Semana 2 exactas del mercado | 3
namero? turnos viajeros
de Olmos
7. ElI' monstruo | 8. Dados, dedos y|9. La casa de cada
Semana 3 3
Comecantidades tesoros numero
11. Safari: ¢dénde
10. La caja sorpresa:
Semana 4 hay méas y donde hay | 12. Picnic para todos | 3
cuenta y descubre
menos?
13. La pécima que | 14. El rescate de los | 15. La feria
Semana 5 3

crece

juguetes

matematica de Olmos
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CONCLUSIONES

Se identificd que los juegos ludico-matematicos tuvieron un efecto favorable en la
secuencia numeérica oral de los nifios de 4 afios, debido a que el nivel Logrado aumentd de
13.6% en el pretest a 84.8% en el postest, permitiéndoles recitar, continuar y reconocer
secuencias numericas con mayor facilidad.

Se determiné que los juegos ludico-mateméticos mejoraron la correspondencia uno a
uno, puesto que el nivel Logrado se increment6 de 14.4% a 90.4%. Los nifios lograron contar
objetos asignando una palabra-nimero a cada elemento, evitando omisiones y repeticiones.

Se establecié que los juegos ludico-matematicos favorecieron el desarrollo de la
cardinalidad, ya que el nivel Logrado pasé de 12.8% en el pretest a 87.2% en el postest. Esto
permitié que los nifios comprendieran que el tltimo nimero mencionado representa la cantidad
total de una coleccion.

Se evalu6 que los juegos ludico-matematicos produjeron un efecto positivo en el uso
del conteo en situaciones de cantidad, debido a que el nivel Logrado aumenté de 12.8% a
87.2%. Los nifios mejoraron su capacidad para comparar, agregar y quitar elementos, asi como
para explicar oralmente sus procedimientos de conteo.

Se concluy6 que la aplicacion de los juegos ludico-matematicos fortalecio
significativamente el conteo numérico en los nifios de 4 afios de la IEI N.° 234, Olmos, 2026.
La prueba chi-cuadrado mostrd diferencias estadisticamente significativas entre el pretest y el
postest, (\chi*2(2, N=1000) =558.24), (p<.001), con un tamafio del efecto grande ((V=.747)).

Se rechazo la hipdtesis nula y se aceptd la hipotesis general de investigacion, asi como
las cuatro hipotesis especificas.

Los resultados evidenciaron mejoras significativas en la secuencia numérica oral, la

correspondencia uno a uno, la cardinalidad y el uso del conteo en situaciones de cantidad,
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confirmando la efectividad de los juegos ludico-matematicos como estrategia pedagogica para

fortalecer las habilidades de conteo numérico.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda implementar de manera planificada y permanente juegos ludico-
matematicos en las actividades pedagogicas del aula de 4 afios, considerando que constituyen
una estrategia pertinente para fortalecer el conteo numeérico y atender las dificultades
diagnosticadas en correspondencia uno a uno, orden estable, cardinalidad, abstraccién e

irrelevancia del orden.

Resulta necesario que las docentes disefien experiencias de aprendizaje con material
concreto, reglas simples y secuencias progresivas, de modo que los nifios puedan contar,

agrupar, repartir, comparar y verificar cantidades dentro de situaciones ludicas significativas.

Conviene fortalecer especialmente las dimensiones de abstraccion e irrelevancia del
orden, por presentar los niveles mas altos de dificultad, mediante actividades que permitan
contar acciones, sonidos, colecciones heterogéneas y objetos organizados en diferentes

disposiciones, favoreciendo asi una comprensién mas flexible del nimero.

Se recomienda que el acompafiamiento docente durante los juegos sea constante y
formativo, utilizando preguntas, repreguntas, modelado, observaciéon y retroalimentacion
oportuna, a fin de ayudar a los nifios a relacionar la accion concreta con la idea de numero y

consolidar progresivamente los principios del conteo.

Para futuras investigaciones, se sugiere aplicar y evaluar la propuesta en otros grupos
de educacion inicial o en contextos similares, con el propdsito de ampliar la evidencia sobre la
efectividad de los juegos ludico-matematicos en el fortalecimiento del conteo numérico en

nifos de 4 afos.
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ANEXOS



Anexo 1: Tabla 3. Matriz de consistencia general y especifica

anos?

nifos de 4 anos.

secuencia numérica

iniciada; reconoce el

Problemas de _— T Variables . Instrumentos
. . Objetivos Hipotesis . . y Metodologia e y
investigacion dimensiones analisis
- Técnica: observacion
VI: Juegos ludico- i o
o sistematica.
matematicos.
. . ) Instrumento
Dimensiones; rincipal: guia de
planificacion ladico- | Tipo: aplicada. P pal- g
T ) A _ o observacion del
_ - . | Hipotesis  general: | matematica; uso de | Enfoque: cuantitativo. -
Problema general: | Objetivo  general: .S . - conteo numerico.
, . . . | La aplicacion de | material concreto y | Nivel:
¢De qué manera los | Determinar de qué | . - P - o Instrumento
¢ . ; juegos ludico- | movimiento; explicativo/aplicativo. .
juegos ludico- | manera los juegos - S NS complementario:
. . " matematicos mediacion docente e | Disefio: : T
matematicos lddico-matematicos . o i ficha de seguimiento
fortalece interaccion; preexperimental, un Y
fortalecen el conteo | fortalecen el conteo | . ... "". : - .| de aplicacion  del
o - significativamente el | retroalimentacion vy | solo grupo. Esquema: -
numeérico en los | numérico en los - . , programa. Analisis:
o ~ o ~ conteo numerico en | transferencia. vD: |01 - X - 02 .,
nifios de 4 afos de | nifios de 4 afos de e ~ ‘- o comparacion pretest-
DI . los nifios de 4 afios | Conteo numeérico. | Poblacion: nifios de 4 ]
educacion inicial de | educacion inicial de S : . ) - o postest; prueba de
o o de educacion inicial | Dimensiones: afios de la IEI N.° 234, ! .
la IEI N.° 234, |la IEI N.°© 234, o - - . normalidad Shapiro-
de la IElI N.° 234, | secuencia numérica | Olmos. Muestra: aula .
Olmos, 2026? Olmos, 2026. ] . N . Wilk; t de Student
Olmos, 2026. oral; correspondencia | de 4 afios autorizada
_ AR para muestras
uno a uno; | por la institucion. i :
e relacionadas si hay
cardinalidad; uso del .
» normalidad 0
conteo en situaciones . .
. Wilcoxon si no la
de cantidad.
hay.
PEL: ; De ué - L i i :
¢2¢ AU 5E1: |dentificar el | HEL: La aplicacion Dimension VDl ‘ ]
manera los juegos . . - Secuencia numérica Items 1 al 5 de la guia
- " efecto de los juegos | de juegos ludico- . " | Medicion pretest 'y i
ludico-matematicos . " o oral. Indicadores: . de observacion.
ludico-matematicos | matematicos . | postest en el mismo T
fortalecen la . recita la serie .| Escala: Inicio = 1,
X - en la secuencia | fortalece . .~ ~ | grupo, antes y después _
secuencia numérica | a0 ool o os | sianificativamente fa | MUMéNica; contina | 41" roarama Proceso = 2, Logrado
oral en los nifios de 4 g una secuencia prog =3




oral en los nifios de 4
anos.

orden de los niUmeros;
verbaliza ndameros
durante el juego.

PE2: (De qué
manera los juegos
ltdico-matematicos
fortalecen la
correspondencia uno
a uno en los nifios de
4 afios?

OE2: Determinar el
efecto de los juegos
ludico-matematicos
en la
correspondencia uno
a uno en los nifios de
4 afos.

HE2: La aplicacién
de juegos ludico-
matematicos
fortalece
significativamente la
correspondencia uno
a uno en los nifios de
4 afos.

Dimension VvD2:
Correspondencia uno
a uno. Indicadores:
asigna una palabra-
namero a cada objeto;
toca o  desplaza
objetos al contar; evita
omisiones 0
duplicaciones;

organiza colecciones.

Intervencion con
juegos de reparto,
clasificacion, pesca de
objetos, conteo de
fichas y
desplazamiento  en
tableros.

items 6 al 10 de la
guia de observacion.

Registro por
observacion  directa
en actividades
individuales y
grupales.

Dimension VD3:
. .. | Cardinalidad.
PE3: ; De ué HES: La aplicacion Indicadores: reconoce | Aplicacion de juegos
ce g OE3: Establecer el | de juegos ludico- . P Jueg Items 11 al 15 de la
manera los juegos . o el total de objetos | con colecciones . S
- " efecto de los juegos | matematicos . ~ guia de observacion.
ludico-matematicos | |, - . contados;  responde | pequefias y retos de -
lddico-matematicos | fortalece s . | e, oz ,» | Comparacion de
fortalecen la - AR cuantos hay”; | “;cuantos hay?”, .
L en la cardinalidad en | significativamente la . “ o puntajes por
cardinalidad en los .N - e representa cantidades | “forma la cantidad” y | . !
- o los nifios de 4 afios. | cardinalidad en los . w , » dimensién.
nifios de 4 afios? - ~ con dedos, fichas o | “busca el nimero”.
nifios de 4 afios. o )
dibujos; relaciona
numeral y coleccion.
: ; : : icacio i i : Situaciones  ludicas | f
PE4. ¢De _ QU8 oA Evaluar el HE4._ La apll(fac;lon Dimension VD4: Uso _ ftems 16 al 20 de la
manera los juegos . de juegos ludico- | del conteo en | contextualizadas con . S
- " efecto de los juegos o N . guia de observacion.
ludico-matematicos | . - 2 matematicos situaciones de | materiales del aula y ”
ludico-matematicos . . _ - Interpretacion por
fortalecen el uso del fortalece cantidad. Indicadores: | retos vinculados con | . i L
en el uso del conteo | . ... . : niveles: Inicio,
conteo en o significativamente el | compara colecciones; | problemas de
o en situaciones de . o . . Proceso y Logrado.
situaciones de uso del conteo en | identifica mas, menos | cantidad.




cantidad en los nifios
de 4 afos?

cantidad en los nifios
de 4 anos.

situaciones de
cantidad en los nifios
de 4 afios.

0 igual; agrega o quita
elementos;  explica
cémo conto.




ANEXO 2 Guia de observacion para evaluar el conteo numérico

Dimensién

Secuencia
numeérica oral

Correspondencia
uno a uno

Cardinalidad

Uso del conteo
en situaciones
de cantidad

{tem observable

Recita la serie numérica del
1 al 10 con apoyo de una
cancién, juego o consigna.
Continlia una secuencia
numeérica iniciada por la
docente, por ejemplo: 1, 2,
3.

Nombra ndmeros durante el
juego al desplazar fichas,
bloques u objetos.
Reconoce cuando falta un
ndmero en una secuencia
oral corta.

Relaciona el orden de los
ndmeros con turnos o pasos
del juego.

Cuenta objetos asignando
una palabra-nimero a cada
elemento.

Toca, sefiala o desplaza cada
objeto mientras cuenta.
Evita contar dos veces el
mismo objeto dentro de una
coleccion pequeria.

Evita omitir objetos al
contar una coleccion.
Organiza los objetos para
facilitar el conteo.
Responde cuantos objetos
hay después de contarlos.
Comprende que el altimo
ntmero dicho representa la
cantidad total.

Forma una coleccion segln
una cantidad solicitada por
la docente.

Representa una cantidad con
dedos, fichas o dibujos.
Relaciona una tarjeta
numeérica con una coleccion
de objetos.

Compara dos colecciones e
identifica cual tiene mas
elementos.

Identifica cual coleccion
tiene menos elementos.
Agrega elementos a una
coleccion y vuelve a contar
para hallar el nuevo total.

Inicio | Proceso

@)

O]

Logrado
®)

Observacion



Quita elementos de una
coleccion y vuelve a contar
para hallar el nuevo total.
Explica oralmente como
conté o como supo la
cantidad.



ANEXO 3: Instrumento de validacion de guia de observacién

Validacion de contenido de la guia de observacion para evaluar el conteo numérico en

los nifios de 4 afios de educacion inicial de la IEI 234, Olmos.

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccion de datos
que permitird recoger la informacion en la presente investigacion: Juegos ludico -
matematicos para fortalecer el conteo numérico en los nifios de 4 afios de educacion
inicial de la IEI 234, Olmos. 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 dimension y | 1: de acuerdo

Suficiencia basta para obtener la medicion de esta
0: en desacuerdo

El item se comprende facilmente, es | 1: de acuerdo

Claridad decir, su sintactica y semantica son
adecuadas 0: en desacuerdo

El item tiene relacién logica con el | 1: de acuerdo

Coherencia indicador que estd midiendo
0: en desacuerdo

El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo

Relevancia 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 CONTEO

NUMERICO EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE EDUCACION INICIAL DE LA IEI 234, OLMOS.

Variable | Indicadores items iSauf|C|enc Claridad Coherencia Relevancia Observacion
Recita la serie numérica del 1 al 10 con apoyo de una | 1 1 1 1 APTO
cancién, juego o consigna.

Contina una secuencia numérica iniciada por la | 1 1 1 1 APTO
docente, por ejemplo: 1, 2, 3...
Secuencia Nombra nimeros durante el juego al desplazar fichas, | 1 1 1 1 APTO
numérica oral blogues u objetos.
Reconoce cuando falta un nimero en una secuencia oral | 1 1 1 1 APTO
corta.
Relaciona el orden de los nimeros con turnos o pasos | 1 1 1 1 APTO
L del juego.

Principio

de _ Cuenta objetos asignando una palabra-nimero a cada | 1 1 1 1 APTO

abstracci elemento.

on
Toca, sefiala o desplaza cada objeto mientras cuenta. 1 1 1 1 APTO

Correspondencia _ _ i
UNo a uho Evita ggntar dos~veces el mismo objeto dentro de una | 1 1 1 1 APTO
coleccion pequefia.
Evita omitir objetos al contar una coleccioén. 1 1 1 1 APTO
Organiza los objetos para facilitar el conteo. 1 1 1 1 APTO
Responde cuéntos objetos hay después de contarlos. 1 1 1 1 APTO
Cardinalidad — - -
Comprende que el ultimo ndmero dicho representa la | 1 1 1 1 APTO

cantidad total.




Forma una coleccion segln una cantidad solicitada por
la docente.

APTO

Representa una cantidad con dedos, fichas o dibujos.

APTO

Relaciona una tarjeta numérica con una coleccion de
objetos.

APTO

Uso del conteo en
situaciones de
cantidad

Compara dos colecciones e identifica cual tiene méas
elementos.

APTO

Identifica cual coleccion tiene menos elementos.

APTO

Agrega elementos a una coleccion y vuelve a contar para
hallar el nuevo total.

APTO

Quita elementos de una coleccién y vuelve a contar para
hallar el nuevo total.

APTO

Explica oralmente como cont6 o como supo la cantidad.

APTO




FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Guia de observacion para evaluar el
conteo numeérico en los nifios de 4 afios
de educacion inicial de la IElI 234,

olmos.

Objetivo del instrumento

Evaluar el conteo numérico en los nifios
de 4 afos de educacion inicial de la IEI

234, olmos.

Nombres y apellidos del experto

Mg. Delia Mabel Socola Calderon

Documento de identidad

40903471

Afos de experiencia en el area

10 afios

Méximo Grado Académico

Mg. Educacion inicial

Nacionalidad Peruana
Institucion IEI N° 20211-Piura
Cargo DOCENTE
Numero telefonico 955834410

Firma

Fecha 12/12/2025




Nombre del instrumento

Guia de observacion para evaluar el conteo
numérico en los nifios de 4 afios de

educacion inicial de la IEI 234, olmos.

Objetivo del instrumento

Evaluar el conteo numérico en los nifios de
4 afos de educacion inicial de la IEI 234,

olmos.

Objetivo del instrumento

Evaluar el Principio de abstraccion en los

ninos de 5 afios

Nombres y apellidos del experto

Herrera Afasco Sylvia Yanet

Documento de identidad

16755313

Afos de experiencia en el area

9 afios

Méximo Grado Académico

Mg. Administracion de la educacion

Nacionalidad Peruano

Institucion IEI N° 777-PIURA

Cargo Docente y directora

NUmero telefénico 979457137

Firma
Lty '_:___.
v '4:'0'0 (X555

Fecha 12/12/2025




Nombre del instrumento

Guia de observacion para evaluar el
conteo numérico en los nifios de 4 afios
de educacion inicial de la IElI 234,

olmos.

Objetivo del instrumento

Evaluar el conteo numérico en los nifios

de 4 afos de educacién inicial de la IEI

234, olmos.

Nombres y apellidos del experto JUANA ROSA SANCHEZ
PANTALEON

Documento de identidad 16755313

Afos de experiencia en el area 9 afios

Méximo Grado Académico

Mg. Administracion de la educacion

Nacionalidad Peruano
Institucion IEI N° 452

Cargo Docente y directora
Numero telefonico 966293325

Firma

Fecha 12/12/2025




Anexo 4

Ficha de seguimiento de aplicacién del programa

Dimension de la
intervencion

Planificacion
ladico-
matematica

Material concreto
y movimiento

Mediacion
docente e
interaccion

Retroalimentacion
y transferencia

N.°

10

11

Criterio de verificacion No
- cumple
por sesién 0)

La sesion presenta
propdsito de conteo
explicito y coherente con la
edad.

El juego incluye una
consigna clara, breve y
comprensible.

El reto exige contar,
comparar, formar
colecciones, agregar o
quitar elementos.

Se utilizan materiales
manipulables seguros y
suficientes para los nifios.
La actividad permite que
los nifios toquen, desplacen,
agrupen o representen
objetos.

El juego incorpora
movimiento corporal o
desplazamiento adecuado al
aula/patio.

La docente formula
preguntas que promueven
el razonamiento: ;cuantos?,
¢como sabes?, ;qué pasa
Si...?

Se respetan turnos y se
promueve la participacion
de todos los nifios.

La docente guia sin dar la
respuesta final al nifio.

Se realiza cierre breve para
que los nifios verbalicen
como contaron.

La docente brinda
retroalimentacion positiva y
corrige errores sin
desmotivar.

Cumple
parcialmente

1)

Cumple
)



La sesion incluye una
12 | situacion de transferencia o
aplicacion breve.



EXAMEN PARA EVALUAR EL CONTEO NUMERICO EN NINOS DE
4 ANOS

Actividad: Continta la secuencia numérica iniciada.

: o, - umeros
Observa, di los nimeros l"-\gi Nivania
y completa los que faltan. R turas!
p g TR A gy "V

. "
MC Actividad: Nombra los nimeros durante el juego al desplazar fichas, bloques u objetos. J <&
Mueve la ficha por el camino ?ﬁ . :
y di cada nimero en \.roz ‘alta.k & *_ % _“:““,_'_/ .,

o

( Mueve los bloques uno por uno
y di cada nimero en voz alta.

‘ Desliza cada ficha y di el nimero
en voz alta.




'.' = = ; \& 4
( Actividad: Reconoce cuando falta un nimero en una secuencia oral corta. )

z g\ﬁObserva di la secuencia y marca o completa el nimero que falta. @ "&?

CORRESPONDENCIA UNO A UNO
'— A
" Actividad: Cuenta objetos asignando una palabra-nimero a cada elemento. oh
S\

\" ___________________________________ w

® - ‘ Observa, sefala y cuenta cada objeto uno por uno. . z @

Cuenta Ias manzanas.

 Cuenta los globos.

????

Cuenta las estrellas.

@@@@t

W m a W et




o

f ~ Actividad: Cuenta tocando, sefialando, desplazando y organizando objetos. D, :

@ Observa, toca, seala, mueve y ordena para contar mejor. @ . ©

Toca, sefala o desplaza cada objeto mientras cuenta. \"

------------ -

e

Organiza los objetos para facilitar el conteo.

Ordena y luego cuenta.




g

Actividad: Cuenta, responde cuantos hay, reconoce la cantidad total y forma colecclones

M

Q) Observa, cuenta y realiza cada actividad con atencion. (0~ ﬂ‘

——

Responde cudntos objetos hay después de contarlos.

/
Yy

Cuenta las manzanas y di Cuenta las estrellas. 9 Cuenta los globos.
cudntas hay.

6 i & @mm QQ, 5

- mucha

5 (112 345 (12 3 4[5 | otecon

" iCuenta
con

| e Comprende que el iltimo nimero dicho representa la cantidad total.

Cuenta y marca la cantidad total.

9@99

DELT R 'EL]T H 1 Bl

. =3
( Forma una coleccion segun una cantidad solicitada por la docente. .
| R 4 9 Dibuja o coloca Y i Completa con

! de 3 pelotas. | 4 estrellas. ; 2 peces.
‘| ) puedes
| \-4 3 pelotas hacerlo!




Actw'dad Representa una cantidad con dedos, fichas o dibujos y relaciona tarjetas numéricas con colecciones de objetos.
~ V C Observa, cuenta, representa y une correctamente. ) ' *”

f—l Representa una cantldad con deds Fhas 0 dlb“jo L)

T3 175 434
U (105 L]

namero con
su colecmon

rtulo"‘:’ Lo =

o .A@render CO“tWO @sdwe



USO DEL CONTEO EN SITUACIONES DE CANTIDAD

B ‘ Actividad: Compara colecciones, identifica cual tiene més o menos elementos y agrega objetos para volver a contar. n
@  Observa, cuenta y marca la respuesta correcta. 2

Compara dos colecciones e identifica cual tiene mas elementos.
Encierrala colecclon que tiene mas.

E:G::O wds 1,

[ ¢ » Identifica cual coleccion tiene menos elementos.

~ Marca la coleccion que tiene menos.

.

Qi g, 99 ©

;Q‘ J

Agrega elementos a una coleccion y vuelve a contar para hallar el nuevo total. 7

c)
‘660" ?Dﬁﬁﬁ@
QIJ[zMsMs J[EEE0E)




Actividad: Quita elementos de una coleccién y vuelve a contar para hallar el nuevo total.
Explica oralmente como cont6 0 como supo la cantidad.

Quita elementos de una coleccion y vuelve a contar para hallar el nuevo total. 1
Cuenta primero, quita los que se indican y marca el nuevo total.

009 - G -m

)@@ (3)(4) 8

; QQ@@C @C .

iVuelve a contar
para saber
cuantos quedan!

Explica oralmente como conté o cémo supo la cantidad.
Observa, cuenta y luego cuéntale a tu maestra como lo hiciste.




