UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Estrategias de aprendizaje en el &rea de matematicas

Trabajo académico

Para optar el Titulo de Segunda Especialidad Profesional en Educacion Inicial

Autor:

Olga Charo Quiroz Marquina

Tumbes — Peru

2022



UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Estrategias de aprendizaje en el area de matematicas

Trabajo academico aprobado en forma y estilo por:

Dr. Segundo Oswaldo Alburqueque Silva (presidente)

Dr. Oscar Calixto La Rosa Feijoo (miembro)

Dr. Andy Kid Figueroa Cardenas (miembro)

Tumbes — Peru

2022



UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Estrategias de aprendizaje en el area de matematicas

Los suscritos declaramos que el trabajo académico es original en su contenido

y forma

// /]

N N s/
Olga Charo Quiroz Marquina (autora) ... Ve

Mg. Adriana Efroccina Ramirez Ojeda (Asesora) ...... /’% .....

Tumbes — Peru

o v
\J

2022



UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION
PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD

ACTA DE SUSTENTACION DE TRABAJO ACADEMICO

Tumbes, a treinta ¥ uno diss del mes de julio del afio dos mil veintidas, se
reunicron sincronicamente, a iraves de Google mect. los integrantes del Jurado Evaluador,
designado segin convenio celebrado entre la Universidad Macional de Tumbes y el
Consejo Intersectonial para la Edocacion Pervana, a los coordinadores del programa:
representantes de la Universidad nacional de Tumbes, el Dr. Segundo Oswaldo
Alburquergue Silva, el Dr. Oscar Calixto La Rosa Feljoo, v un representantes del Consejo
Intersectorial para la Educacion Peruana, el Dr. Andy Kid Figueroa Cardenas, con el
objeto de evaluar el trabajo académico de tipo monografico denominado: “ Estrategias de
aprendizaje en el drea de matemdtica ", para optar el Titlo de Segunda Especialidad
Profesional en Educacion Inicial al sefiona) QUIROZE MARQUINA, OLGA CHARO.

A las doce horas, v de acuerdo a lo estipulado por el reglamento respectivo, el
presidente del Jurado dio por iniciado el acto académico. Luegn de lo exposicion del
trahajo, la formulacion de las preguntar v 1a deliberacion del jurado se declard aprobado
por mayoria con el calificativo de 16.

Por tanto, QUIROZ MARQUINA, OLGA CHARO, qucda aptoia) para que cl
Consejo Universitario de la Universidad Macional de Tumbes, le expida el titulo de
Segunda Especialidad Profesional en Educacion Inicial.

Siendo las trece horas el Presidente del Jurado dio por conchudo el presente acto
académico, para mayor constancia de lo actuado firmaron en seiial de conformidad los
integrantes del jurado.

7

.r f ,IF i f{ ' |.
|L_-.-ﬂ' ':! P g
Dr. Seg Alburqueque Siva Dr. Oear Calith La Rosa Feijoo
ante del Jurada Secrefana del Jurado
DNI N° 2572336 ONI N° 00230120

. t 1‘! §
Dr. Andy g&gﬂﬂa Cardanas
‘iocal dal Jurado
DNI N° 43852105



Estrategias de aprendizaje en el area de matematicas

INFORME DE ORIGINALIDAD

20s 24« 1«

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIOMES

TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.untumbes.edu.pe

Fuente de internet

12%

repositorio.uladech.edu.pe

Fuente de Internet

3%

Submitted to Universidad Nacional de
Educacion Enrique Guzman y Valle

Trabajo del estudiante

2%

Submitted to Universidad Andina Nestor '| o
Caceres Velasquez
Trabajo del estudiante

repositorio.tec.mx 1
Fuente de Intermat %

ﬂ www.regionlambayeque.gob.pe 1
Fuente de Internet %

dspace.unach.edu.ec 1

: Fuente de Intermat %

hdl.handle.net 1

Fuente de Internet %

Mg, Adriana
{Asesora)



Submitted to unsaac 'I
Trabajo del estudiante %
Submitted to Universidad Nacional de < ‘I o
Educacion
Trabajo del estudiante
minedu.digital T
m Fuente de Internet < %
m  es.slideshare.net l
] = Fuente de Internet < %
™ repositorio.ute.edu.ec 1
1 3 Fuente de Internet < %
www.metabase.net 1
Fuente de Internet < %
15 doczz.net 1
- Fuente de Internet < %
prezi.com 1
Fuente de Internet < %
17 Submitted to Universidad Abierta para < 1 o
Adultos
Trabajo del estudiante
Submitted to Universidad Cesar Vallejo
Trabajo del estudiante < ] %
¥y Submitted to Universidad Nacional de Piura '|
=~ Trabajo del estudiante < %

M. Adrana EX-famirez Ojeda
{Asesora)

\Y



repositorio.uigv.edu.pe

Fuente de Internet

20

<1 %

www.slideshare.net

Fuente de Internet

<1 %

Excluir citas Activa
Excluir bibliografia Activo

Excluir coincidencias 15 words
Mlg. Adriama irez Ojeda
[Asesora)

Vi



DEDICATORIA.

Doy gracias a Dios por otorgarme la vida y permitirme
alcanzar este momento crucial en mi formacion profesional.

A mi esposo, Marvin, por su apoyo inquebrantable y el
amor constante que me brinda a diario.

A mis hijos, Gerson y Victor, por su su comprension y
paciencia, ya que en pos de un logro significativo para
nuestras vidas, he debido sacrificar algunos momentos en
familia.

Reconozco y agradezco a mis padres por inculcarme

sentimientos, habitos y valores que han sido fundamentales
para superar desafios en momentos dificiles.

viii



INDICE

DEDICATORIA.

iINDICE

RESUMEN

ABSTRACT.
INTRODUCCION
CAPITULO |
ESTRATEGIAS LUDICAS

1.1 Proceso de la ensefianza del juego.
1.2. Estrategias metodoldgicas para la ensefianza del juego.
1.3. El juego y la ensefianza de la matematica.
1.4. Formas de ensefianza del juego.
1.5. Valor de las estrategias de ensefianza.
1.6. La mala ensefianza del juego.
CAPITULO Il

COMPETENCIAS MATEMATICAS

2.1. importancia de la matematica en la ensefianza en los primeros afios.

2.3. Didéctica de las matemaéticas en preescolar

2.4. Las matemaéticas en el nivel inicial.

2.5. Los aprendizajes desarrollados en el &rea de matematicas

2.6. El juego en las matematicas.

2.7. Las competencias de ensefianza en matematicas.

Definicién de competencia

Definicion de capacidades

Competencia 24: Resuelve problemas de cantidad
CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES.
REFERENCIAS CITADAS

ANEXOS

viii

Xi
12
14
14

17
18
220
22
22
25
26

26

26

27
28
30
30
31
31
331
332
36

37
38

41



RESUMEN

Este trabajo educativo desarrolla el tema de las estrategias de juego en la educacién
matematica. Explica la importancia de los datos y temas relevantes en beneficio de los
estudiantes de primaria. Por lo tanto, se ha recopilado informacion de varios autores, fuentes
web y documentos relacionados. El trabajo se divide en dos capitulos, el primer capitulo se
denomina “Estrategia de Juego” el cual explica los aspectos teodricos y definiciones
relacionadas con las estrategias didacticas, metodologicas y de aprendizaje. El segundo
capitulo, "Habilidades matematicas", demuestra las habilidades y competencias de los nifios
en edad preescolar. La conclusion méas adecuada es que la educacion matematica debe
apoyarse en estrategias de juego. Porque de esta forma es posible aprender de forma correcta
y rapida. El contenido matematico de algunos juegos permite a los nifios practicar el
pensamiento l6gico, que es esencial para adquirir conocimientos que requieren mucho mas
que la repeticiobn memoristica de algoritmos. La estrategia de juego es una metodologia de
aprendizaje participativa y dialdgica basada en el uso coherente, creativo y pedagdgico de
métodos de ensefianza, ejercicios y juegos especialmente disefiados para crear un
aprendizaje significativo en términos de conocimientos, habilidades o competencias sociales
y desde el punto de vista de la integracion. de valores.

Palabras clave: estrategias ludicas, aprendizajes, competencias matematicas.



ABSTRACT.

This educational work develops the topic of game strategies in mathematics education.
Explains the importance of relevant data and topics for the benefit of elementary students.
Therefore, information has been collected from various authors, web sources and related
documents. The work is divided into two chapters, the first chapter is called “Game Strategy”
which explains the theoretical aspects and definitions related to didactic, methodological and
learning strategies. The second chapter, "Mathematical Skills," demonstrates the skills and
competencies of preschool children. The most appropriate conclusion is that mathematics
education must be supported by game strategies. Because in this way it is possible to learn
correctly and quickly. The mathematical content of some games allows children to practice
logical thinking, which is essential for acquiring knowledge that requires much more than
rote repetition of algorithms. The game strategy is a participatory and dialogic learning
methodology based on the coherent, creative and pedagogical use of teaching methods,
exercises and games specially designed to create meaningful learning in terms of knowledge,

skills or social competencies and from the point of view of integration. of values.

Keywords: playful strategies, learning, mathematical skills.

Xi



INTRODUCCION

La Educacion Inicial, segin Caballero (2010), busca el desarrollo integral del nifio,
reconociendo su singularidad, necesidades y caracteristicas propias de su etapa de
crecimiento. Su objetivo es ofrecer una propuesta que atienda sus capacidades bioldgicas,
psicomotoras, cognitivas, sociales, emocionales y afectivas, considerando su contexto

cultural y la realidad que lo rodea.

Hoy se critica la calidad educativa debido a diversos factores como resultados negativos,
bajo rendimiento academico, ineficiencia del sistema educativo, disefio curricular
inapropiado y falta de una politica educativa coherente y duradera. Esto se evidencia en
indicadores de la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA).

PISA evalta la habilidad de los estudiantes en formular, usar e interpretar conceptos
matematicos en diferentes contextos, promoviendo el razonamiento y la aplicacion de la
matematica en situaciones de la vida real. EI propdsito es que los estudiantes comprendan el
papel crucial de las matematicas para tomar decisiones informadas como ciudadanos

criticos.

Para adoptar un enfoque sociocognitivo en la educacién, es crucial utilizar estrategias de
aprendizaje que respondan a las demandas cambiantes de la sociedad, priorizando el proceso
de aprendizaje sobre la mera ensefianza. Este cambio comienza en el aula y se refleja en la

practica docente.

En Pery, los docentes de Educacion Basica Regular aun aplican métodos tradicionales, a
pesar de la necesidad de adoptar el enfoque sociocognitivo propuesto por el Disefio
Curricular Nacional (DCN) para satisfacer las demandas actuales de la sociedad del

conocimiento.
El fracaso en el aprendizaje de las matemaéticas en los nifios de educacion inicial se atribuye
a la metodologia inadecuada de los docentes. Se evidencia la falta de exploraciéon de

conocimientos previos y preparacion insuficiente.
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La implementacion de estrategias inadecuadas conduce a clases mecanicas y aburridas,
desmotivando a los estudiantes. Los docentes no utilizan materiales concretos, manteniendo
una didactica tradicional y desconectada de la realidad, especialmente de contextos de
pobreza econémica y cultural, lo que impacta en la baja expectativa por la educacion,

influenciada también por el bajo nivel académico de los padres.

Por ello, esta monografia tiene los siguientes objetivos:

Objetivo general.

Explorar las estrategias ludicas en el aprendizaje de las matematicas

Obijetivos especificos.
e Describir los aspectos tedricos y practicos relacionados con una realidad global.
e Conocer informacion valiosa sobre la ensefianza de las matematicas en el nivel

inicial.

El contenido del presente trabajo esta dado en dos capitulo.

En el capitulo I, se brinda informacion sobre los aspectos tedricos de la ensefianza de las
matematicas.

En el capitulo 11, se informa sobre la importancia que tiene la ensefianza z de las matematicas

en el nivel inicial.

13



CAPITULO |

ESTRATEGIAS LUDICAS

El juego es una expresion caracteristica del ser humano, algo a lo que estamos naturalmente
inclinados. En los nifios, el juego representa una actividad que potencia su desarrollo
integral, ya que es a través de él que aprenden normas, reglas y conceptos, tanto de manera

individual como en grupo.

En la educacion inicial, se considera que los juegos son las actividades mas apropiadas para
los nifios y nifias, siendo parte fundamental de los enfoques pedagdgicos que buscan

fomentar su desarrollo.

La utilizacion del juego resulta beneficiosa al introducir nuevos contenidos, permitiendo
ademas consolidar y reforzar lo aprendido. De esta manera, puede ser una herramienta
motivadora que despierte el interés por las matematicas, fomentando la creatividad y las

habilidades en el manejo de los numeros.

Las estrategias ludicas son fundamentales para el desarrollo de los nifios de 4 a 5 afios, no
solo por contribuir a su crecimiento armonico, sino también por ser una parte intrinseca de
su entorno. El juego no solo proporciona diversion, sino que representa uno de los aspectos
maés significativos de la vida infantil, ofreciendo conocimientos Gnicos que ninguna otra
actividad puede otorgar. Es la primera introduccion a las dinamicas sociales de la vida para
el nifio o la nifa, involucrandolos en la ensefianza, las reglas y la consideracion por sus
compafieros, ayudandoles a comprender la importancia de la interaccion con los demas
(Aguirre Rosa, 2010).

El juego entretiene y les permite liberar energia. Es una fuente de alegria, risas y actividad.
A través del juego, los nifios se sienten libres, capaces de hacer todo lo que desean de manera

espontanea, al mismo tiempo que desarrollan sus habilidades.

Concepto de ludica.

Son movimientos fisicos que el nifio realiza de forma consciente, a través de los cuales desata
voluntariamente sus impulsos vitales. En la primera infancia, todas las experiencias se

convierten en juego y la mayor parte del aprendizaje se produce a través del juego. Desde
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esta perspectiva, el juego y las experiencias placenteras estan estrechamente relacionados
con el poder y el aprendizaje. Como los nifios y las nifias tienen que aprender mucho en un
corto periodo de tiempo, necesitan suficiente motivacion para justificar sus esfuerzos.
(Bejerano, 2015)

Los juegos incluyen un conjunto de actividades que combinan entretenimiento, diversion,
actividades creativas y educacion, una medida del desarrollo humano que contribuye al
desarrollo psicosocial, la adquisicion de conocimientos y la formacion de la personalidad.
El juego es la actividad principal del nifio y juega un papel muy importante porque permite
una mayor estimulaciony desarrollo en diversas areas, entre ellas la psicomotriz, la cognitiva
y la socioemocional. Los juegos infantiles también tienen valor educativo y ayudan a
desarrollar la creatividad. Por tanto, se considera una herramienta eficaz para comprender la
verdad. (Gutiérrez, 2006). EI término "ocio" se refiere a todo lo relacionado con el juego y
la diversién (por ejemplo, los juegos de mesa, las excursiones a un parque de atracciones

con amigos, etc. son todas actividades recreativas).

Concepto de juego

Segun Caballero (2010), un juego se emplea para diversion y disfrute, a menudo también
como herramienta educativa. Si bien los juegos suelen distinguirse de las tareas por su
objetivo, en ocasiones la diferencia no es clara. También se considera que un juego es un

ejercicio recreativo sujeto a reglas.

Paya (2007) plantea que el juego se utiliza para el entretenimiento y el disfrute de los
participantes, a menudo como recurso educativo. El juego se caracteriza por su capacidad
motivadora, la generacién de placer, la libertad, la socializacién, la integracion y la

interdisciplinariedad.

Su origen no se limita al aula, ya que nace en entornos informales y recreativos, pero se

introduce en las sesiones de aprendizaje para potenciar la motivacion de los estudiantes.

El juego opera en dos dimensiones: verticalmente, considerando las edades en su etapa

educativa; y horizontalmente, cruzando niveles, grados y areas. Los juegos y las actividades
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ludicas favorecen el desarrollo de la autoconfianza, la autonomia y la formacion de la

personalidad, convirtiéndose asi en actividades recreativas y educativas fundamentales.

La diferencia principal radica en que la actividad ludica va mas alla del mero entretenimiento
o la competencia. Los juegos escolares con intenciones didacticas se consideran ludicos,
buscando un beneficio més alla del juego en si mismo. Jugar por diversion es simplemente

eso: jugar.

En términos educativos, un juego ladico tiene un proposito especifico y se vincula a un
contenido concreto. Es una forma de aprendizaje dindmico y divertido, no se trata
Unicamente de entretenimiento. Por lo tanto, los juegos ludicos tienen una orientacion y un

objetivo de aprendizaje, pero dentro de un marco de libertad y espontaneidad.

Segun Becerra (2006), el juego no es simplemente una necesidad para los nifios, sino que les
permite satisfacer sus necesidades vitales de accidn y expresion, ayudandoles a comprender
los elementos de su entorno cultural. También es un medio para despertar interés y establecer
conexiones significativas entre diferentes areas de aprendizaje. Posee un valor educativo
inherente que lo convierte en una herramienta de aprendizaje tanto espontaneo como
intencional, facilitando el logro de objetivos y el desarrollo pleno de las capacidades del

estudiante.

En resumen, el juego es una actividad voluntaria, mas o menos espontanea, en la cual el
estudiante se involucra integralmente, mostrando sus capacidades y explorando sus limites.

Los autores mas relevantes en este tema definen el juego de la siguiente manera:

Para Piaget (2007), el juego es una forma en que el nifio se adapta a su entorno, una actividad
no dirigida que implica interaccion con personas, objetos y el mundo en general. Por otro
lado, Vygotsky (1999) sefiala que el juego es el motor del desarrollo al crear zonas de
desarrollo proximo de forma continua, destacando su naturaleza social mediante la

cooperacion.

Piaget (2007) resalta que los juegos son herramientas para enriquecer el desarrollo

intelectual, permitiendo al nifio utilizar su capacidad de razonamiento.
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1.1. Proceso de la ensefianza del juego.

Para Minerva (2007), el juego didactico es una estrategia utilizada en todos los métodos de
ensefianza. Sin embargo, rara vez se utiliza debido a una falta general de conocimiento de

sus beneficios.

El juego se estructura de manera ordenada, donde se realizan acciones prerreflexivas y
simbolizacién de experiencias para lograr objetivos curriculares, teniendo como objetivo
final que los jugadores dominen la materia de acuerdo a su compromiso. sus habilidades.
creatividad. Segun Lépez y Bautista (2002), el juego posibilita el aprendizaje en un entorno
social. A través de la capacitacion, pueden lograr cambios duraderos basados en diversas
experiencias. Segun Lopez y Bautista (2002), esta estrategia se puede utilizar para superar
el aprendizaje repetitivo de hechos o conceptos y para desarrollar escenarios que alienten y
motiven a los nifios a construir su propio aprendizaje. Y el rol del docente es el de mediador
que permite a los estudiantes alcanzar gradualmente niveles superiores de procesos
cognitivos y formar su independencia, autonomia y capacidad de aprendizaje, teniendo en
cuenta el trabajo conjunto en equipo en un ambiente donde la socializacion y el énfasis sean
posibles. Sus habilidades. clase. Cueto (2008) cree que a la hora de elegir un juego se debe
considerar si es adecuado a las caracteristicas del nifio, el ambiente de juego, el nimero de
participantes y su duracién. Es necesario prepararse y entrenarse en el desarrollo del juego.
Por Gltimo, recuerda que todos los nifios deben participar en el juego de su eleccion.

Formas de ensefianza del juego

Soto (2011) subraya que las “estrategias didacticas engloban un conjunto de situaciones,
actividades y vivencias a partir de las cuales el docente traza el camino pedagdgico que sus
estudiantes deben recorrer, guiados por su intervencion mediadora en la construccion y

reconstruccion del conocimiento, adaptandolo a las demandas socioculturales del entorno.”

Uria (2005) describe las “estrategias didacticas como recursos o procedimientos que el
docente emplea de manera reflexiva y adaptable con el propdsito de fomentar la consecucion

de aprendizajes significativos en los estudiantes.”

Santivariez (2009) enfatiza la importancia de considerar que una estrategia organiza diversos
métodos de ensefianza desde la perspectiva del aprendizaje, utilizando criterios efectivos al

seleccionar los recursos adecuados.
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El disefio de una estrategia didactica implica establecer los ejes fundamentales: la
organizacion modal y el enfoque metodoldgico en relacidn al aprendizaje, junto con los

recursos utilizados.

Segun Hernandez y Barriga (2010), “las estrategias de aprendizaje comprenden un conjunto
de actividades, técnicas y medios planificados en funcion de las necesidades de los
estudiantes y la especificidad de los conocimientos, con el propoésito de facilitar el proceso
de aprendizaje.”

La definicion de la estrategia de aprendizaje requiere una comprension adecuada de la
ensefianzay el aprendizaje. Segin Weinstein y Mayer (1986), “las estrategias de aprendizaje
consisten en las acciones y procesos cognitivos de los estudiantes durante el aprendizaje, que
influyen en el nivel de motivacion y abarcan habilidades relacionadas con la adquisicion,

retencion y transferencia.”

Entonces, al seleccionar una estrategia de aprendizaje, se trata de verla como un recurso para
desarrollar conocimiento desde el analisis hasta la evaluacién, involucrando un pensamiento
critico reflexivo. De esta manera, se entiende que estas estrategias son actividades
deliberadas y planificadas que orientan las acciones hacia objetivos especificos de

aprendizaje

1.2. Estrategias metodoldgicas para la ensefianza del juego.

El Ministerio de Educacion (2004) define una estrategia metodoldgica como un conjunto
planificado de métodos, técnicas y herramientas adaptadas a las necesidades de la poblacion

objetivo, los objetivos perseguidos y las particularidades regionales.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion (2009), el periodo preescolar de los nifios, entre
los 3y 5 afios, se basa en el juego, por lo que este debe ser de calidad en el &ambito escolar.
Por fin, se convierte en una herramienta fundamental para que los educadores faciliten
actividades significativas que estimulen el aprendizaje de los estudiantes. Dunyo (2004)
recuerda que "los maestros deben reconocer la importancia de las actividades Iudicas como
medio de expresién y aprendizaje en todas las areas del conocimiento"”. Por tanto, los
docentes deben considerar la necesidad de juego en los nifios y su relevancia en el desarrollo

cognitivo, emocional y psicomotor de los pequefos.
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En este sentido, los profesores son los méas idoneos para fomentar, supervisar y dirigir los
juegos de aprendizaje. Es esencial definir los objetivos de antemano y concebir actividades
que resulten tanto interesantes como educativas. Esto se convierte en una mision que los
educadores deben cumplir, recordando ademas que este periodo marca el inicio en el que los
nifios exploran la realidad externa a través de la interaccion con familias, compafieros y

adultos.

Durante el disefio del juego, el docente determina qué aspectos aprenderan los nifios a través
de esa actividad. Al introducir juegos en el &mbito de las matematicas, el propdsito es que
los estudiantes adquieran conocimientos en el campo matematico al tiempo que desarrollen
las habilidades necesarias. Dentro de los beneficios del juego se destaca la mejora del trabajo
en equipo, el estimulo a la investigacion independiente y la capacidad de aplicar los

conocimientos matematicos en situaciones reales fuera del aula.

Estrategias didacticas en el juego.

Las experiencias de aprendizaje requieren identificar las necesidades de cada grupo y
analizar los factores que influyen en el aqui y ahora en el aula para lograr el éxito académico
de los nifios de 4 y 5 afios. (Benedito, 2000). En educacion primaria, “los nifios necesitan
aprender a resolver problemas, analizar criticamente y transformar la realidad, definir
conceptos, aprender a leer, hacer, ser y descubrir conocimientos de una manera divertida,

atractiva y estimulante.”

El aprendizaje a través del juego se enriquece con el espacio virtual dinamico integrado en
el juego, como un espejo simbolico que convierte lo grande en pequefio, 1o pequefio en
grande, lo feo en hermoso, la fantasia en realidad y a los estudiantes en expertos. Los
elementos méas importantes del game-based learning son los juegos, que son herramientas de
aprendizaje de gran utilidad en todos los niveles educativos y enriquecen el proceso de
ensefianza-aprendizaje. (Garibai, 1998). Puede usarse para una variedad de propdsitos en
situaciones de aprendizaje, ya que aumenta la confianza y la motivacion de los estudiantes.
Esta es una forma eficaz de comprender lo que ha aprendido. Las actividades ludicas son

ejercicios que proporcionan alegria, placer, disfrute y satisfaccion. Esta es una dimension
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del desarrollo humano con un nuevo concepto porque no puede incluir sélo el tiempo libre

y no puede interpretarse s6lo como un juego. (Garibay, 1998).

1.3. Eljuegoy la ensefianza de la matematica.

Ford (1990) subraya la importancia de respaldar el aprendizaje de las matematicas con

estrategias ladicas, ya que esto facilita un aprendizaje rapido y efectivo.

Los contenidos matematicos integrados en ciertos juegos permiten que los nifios desarrollen
habilidades de razonamiento, cruciales para adquirir conocimientos que van mas alla de la
mera repeticion mecanica de algoritmos. Cuando el juego presenta situaciones basadas en
experiencias de la vida real de los nifios, establece reglas y requiere el uso del razonamiento
y las habilidades logicas, se convierte en un recurso clave para la ensefianza de las

matematicas.

La seleccién adecuada de un juego, prescindiendo del uso de papel y lapiz, puede resolver
una gran cantidad de problemas matematicos. Por esta razon, es esencial considerar que el
juego motiva a los estudiantes al presentarles situaciones atractivas y recreativas,
desarrollando sus habilidades y destrezas. También fomenta la innovacién al romper con la
monotonia de los ejercicios mecanicos, generando una actitud positiva hacia el rigor de los

contenidos del area al prever procedimientos matematicos aplicables en otras situaciones.

Ferrero (2004) plantea que las matematicas representan una herramienta fundamental en el
conocimiento cientifico. Debido a su caracter abstracto, su aprendizaje resulta desafiante
para muchos estudiantes, siendo conocido que las matematicas son una de las areas con
mayor impacto en el fracaso escolar en todos los niveles. Ademas, resalta que las similitudes
entre los juegos y las matematicas en términos educativos son notables. Las matematicas
proporcionan a las personas un conjunto de herramientas que enriquecen sus estructuras
mentales y les permiten explorar y actuar en la realidad. En este sentido, los juegos ayudan
a los estudiantes a desarrollar diversas habilidades intelectuales, fomentan el pensamiento
I6gico, el razonamiento, el pensamiento critico y reflexivo. Establecen las bases para una
buena actividad mental y sirven como un excelente punto de partida para comprender mejor

las matematicas, permitiendo llegar a la formalizacion de esta disciplina. La conexion entre
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la ciencia y el juego es significativa, por lo tanto, el aprendizaje y la transmision del

conocimiento matematico a través del juego son aspectos cruciales a considerar.

1.4. Formas de ensefianza del juego.

Una estrategia es un plan que describe una serie de pasos o conceptos para lograr un objetivo
especifico. (Jiménez, 2003). Por extension, el término puede utilizarse como sindnimo de un
proceso que se basa en un conjunto de premisas que tiende a lograr un resultado especifico
en una variedad de areas que generalmente son beneficiosas. La estrategia, en todos los

sentidos de la palabra, es un ejercicio de inteligencia y juicio.

Fulcado (2004). La estrategia de juego es una metodologia de aprendizaje participativa y
dialdgica basada en el uso coherente, creativo y pedagdgico de métodos de ensefianza,
ejercicios y juegos especialmente disefiados para crear un aprendizaje significativo en
términos de conocimientos, habilidades o competencias sociales y desde el punto de vista de

la integracion de valores. . .

Segun Caillois (2008), la estrategia de juego se define como una metodologia de aprendizaje
participativa e interactiva que hace un uso creativo y pedagdgicamente consistente de
métodos didacticos, ejercicios y juegos especialmente disefiados para crear un aprendizaje
significativo, tanto desde el punto de vista académico como social o capacidades como la

insercion de valor.

1.5. Valor de las estrategias de ensefianza.

Segun Fulcado (2004), puede utilizarse en todos los niveles y en cualquier forma de
educacidn, pero rara vez es utilizado por profesores comunes porque no son conscientes de
sus beneficios. Tiene una finalidad educativa y consta de momentos de accién y
simbolizacion o adquisicion abstracta y logica de lo vivido para alcanzar los objetivos
educativos del curriculo, siendo el objetivo final que el jugador adquiera el contenido.
Contribuiremos al desarrollo de la creatividad. La estrategia incluye varios objetivos
destinados a implementar tecnologia en areas especificas. Por ello, es importante conocer

qué habilidades se pueden desarrollar a través del juego en cada area del desarrollo del
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estudiante. Por ejemplo, fisico-bioldgico; dimensiones social, emocional, cognitiva,
linguistica y académica. Para fines de ensefianza y calificacion, es muy importante saber qué
caracteristicas debe tener un juego, qué juegos usar y cuales son los mas adecuados para

ciertos grupos de estudiantes.

Por otro lado, Méro (2001) citado por Garcia (2013) nos informa sobre el importante papel
del juego en la educacién matematica. Es una actividad que siempre tiene un elemento ludico
y presenta algunas caracteristicas especiales que se ajustan a la perspectiva del soci6logo.
Arrendajo. En la obra de Huizinga, Homo ludens: es una accion libre realizada por si misma
y no por el beneficio que de ella se deriva. Es como una obra de arte. Aportamos alegria a
través de la meditacion y la actuacion. El juego crea un vinculo especial entre quienes juegan
y el juego crea un nuevo orden a través de las reglas. Por su parte, Parra y Saiz, (2007).
Define el valor did&ctico de los juegos matematicos como una situacion didactica que utiliza
juegos matematicos y ldgicos para crear conocimientos matematicos que pueden
desarrollarse eficazmente en el aula. Las escuelas de alta calidad utilizan el juego por su

valor didactico, dependiendo de las necesidades de la situacion.

Esto es de Jiménez (2005) citado anteriormente. Nos cuenta que luego de conocer la
naturaleza del juego y sus elementos, el docente se pregunta cOmo crear un juego, con qué
proposito debe realizarse y cuales son las etapas de su implementacion. Entonces comienza.
Se preguntan qué material es mejor para este propoésito, lo implementan y comienzan a surgir
sus preguntas. El propdsito de plantear estas inquietudes se debe a la importancia de utilizar
esta estrategia en el aula y a que se puede realizar de una manera sencilla sin necesidad de
profundizar en el tema. Si es posible una solucion practica, que sea de forma agradable y
cémoda tanto para profesores como para alumnos. Todo ello para que el aprendizaje sea

efectivo a través de la diversion.

Caracterizacion.

Segun Garcia (2013), se pueden identificar seis atributos en las estrategias ludicas, detallados
a continuacion:

Dialogico: Permite a los participantes plantear situaciones de comunicacion vinculadas a lo

gue saben, manifestar sus intereses, preguntas, preocupaciones, dudas y experiencias, decidir
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cuando iniciar o concluir sus intervenciones, y expresar sus opiniones y creencias sin

restricciones impuestas por el docente.

Participativo: Transforma el aula en un espacio propicio para la intervencion, reduciendo
la distancia entre maestro y alumnos, permitiendo la reflexion conjunta sobre los temas
propuestos, situando a los estudiantes como constructores de su propio aprendizaje. Se
aprende a participar al participar, implicando dos dimensiones clave: desarrollar actitudes y

comportamientos participativos, y aprender a participar adecuadamente.

Funcional y significativo: Las acciones propuestas sean representativas en términos
cognitivos, interpersonales y subjetivos. Esto se logra al tomar sus experiencias vividas y
reconfigurarlas para la construccion de nuevos conocimientos y el logro de metas

compartidas.

Ladico: Contiene actividades agradables y juegos que estimulan el crecimiento cognitivo
de habilidades interactivas y cognitivas, ofreciendo oportunidades para relajarse, ser creativo
y recrearse. Crea un ambiente de aprendizaje conjunto fundamentado en las experiencias
socioculturales de los participantes, facilitando la comunicacion y manteniendo su

concentracion.

Integrador: La ejecucion de actividades compartidas permite superar la brecha entre teoria
y préactica, incorporando nuevos conocimientos sobre la realidad; Esto facilita un enfoque
interdisciplinario del plan de estudios y fomenta la conexion entre el mundo social de los

participantes y sus experiencias escolares.

Sistémico: La planificacion y la sistematizacion de las realizadas, junto con la ejecucion de
secuencias dirigidas por objetivos acciones previamente establecidas y el respaldo
conceptual en el que se basan las estrategias, otorgan un caracter sistémico a los aprendizajes
en una perspectiva globalizada. Es crucial que los distintos elementos y dimensiones

formativas estén interconectados. (Rodriguez 2008)
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1.6. La mala ensefanza del juego.

Si los nifios no juegan, pierden una parte importante de su vida. Esta falta de juego impide
gue construyan activamente su propio aprendizaje y puede resultar en una baja autoestima y
falta de autonomia. Sin la oportunidad de decidir como emplear su tiempo, se ven limitadas
sus habilidades para desarrollar relaciones con otros, cooperar y adquirir habilidades
sociales. Ademas, se les priva de la oportunidad de expresar sus sentimientos y emociones.
Es fundamental entender que nadie debe ser forzado a jugar; el juego debe ser una eleccion
personal y espontanea. En ocasiones, el juego puede resultar desagradable para el nifio, como
cuando se le asigna un rol con el que no esta de acuerdo o cuando se le exige realizar
actividades que no le satisfacen. En estos casos, los adultos, ya sean docentes o padres, deben
considerar los deseos del nifio y ofrecer alternativas de juego que le resulten gratificantes
(Jiménez, 2003).

Segun Jiménez, la ausencia de actividades Iudicas conlleva serias desventajas, impactando
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en nifios y nifias. Esto limita su capacidad para
expresar libremente emociones a través de juegos apropiados para su edad y faciles de llevar
a cabo. Si no se promueven actividades ludicas entretenidas, los nifios se aburren y pierden

interés en las actividades propuestas.

Espacios ludicos

Betancourt (2007) indica que estos entornos se crean para llevar a cabo actividades y juegos
qgue ayudan a los nifios a desarrollar una variedad de habilidades y destrezas, ya sea
trabajando en grupo o de manera individual. Este ambiente esta enriquecido con elementos
que estimulan el crecimiento a través de la actividad fisica y el juego. Estos espacios
permiten que los nifios se identifiquen con sus propios cuerpos, se expresen a traves de ellos
y los utilicen como medio de interaccidn, lo que constituye la base para el desarrollo en otras
areas y la adquisicién de nociones. Este enfoque impacta positivamente en el crecimiento
intelectual, emocional y social de los nifios, fomentando su relacién con el entorno y teniendo

en cuenta sus diferencias individuales, necesidades e intereses.
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Segun Maya (2007), las estrategias ludicas tienen como objetivo apoyar al docente en
distintos contextos educativos, alentando el desarrollo de habilidades que estimulan la

motivacion y el interés en los nifios y nifas.

Estas estrategias ludicas se rigen por tres categorias que influyen en su desarrollo: la

necesidad, la actividad y el placer:

e La necesidad ludica se refiere a la urgencia irresistible de llevar a cabo acciones de

manera libre y espontanea como manifestacion del impulso vital hacia el desarrollo.

e La actividad ludica implica acciones conscientemente dirigidas a liberar

voluntariamente el impulso vital generado por la necesidad.

e El placer ludico es el bienestar que resulta estimulante para el desarrollo, logrado al

satisfacer la necesidad a través de la actividad.

El MINEDU (2015) expone que a través de las estrategias ludicas se fomenta:

e Laautonomia, el trabajo en equipo y la capacidad de tomar decisiones.

e Laadquisicion de habilidades técnicas y artisticas que les permitiran desarrollarse de
manera efectiva en el futuro.

e Actitudes valorativas como la independencia, la seguridad y el respeto hacia diversas

actividades.
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CAPITULO Il

COMPETENCIAS MATEMATICAS

Los conceptos matematicos que los nifios absorben a través de su interaccion con el entorno
y los adultos en su vida cotidiana son fundamentales en la educacién inicial formal. Por
consiguiente, el docente debe generar entornos y escenarios de aprendizaje que fomenten y
faciliten la adquisicion de nuevos conocimientos matematicos. Estos entornos deben ofrecer
a los nifios experiencias que involucren acciones como comparar, establecer conexiones,
organizar, categorizar, medir, registrar, predecir resultados, crear estrategias, probar

soluciones, razonar Yy justificar los resultados.

2.1. importancia de la matematica en la ensefianza en los primeros afos.

Los nifios desarrollan el pensamiento I6gico y matemaético desde una edad muy temprana, el
cual se desarrolla segun la edad cronoldgica del nifio, cuando comienza a establecer
relaciones entre objetos y entidades al interactuar, observar, manipular y explorar su entorno.

Aqui estamos (Gallego, 2007).

Para muchas personas, las matematicas tempranas representan un aprendizaje informal en
esta area. Esto se debe a que se cree que los nifios desarrollan el pensamiento matematico al
recopilar historias interesantes (Baroody, 2006). Lacal (2009) le permite disfrutar de la
busqueda, control, control, control, control y control sobre el pensamiento matematico desde
la edad temprana hasta los conceptos espaciales y temporales. Le ensefia a aplicar
conocimiento a experimentos, hechos, interpretacion y nuevas situaciones y desarrollar el

sabor de las matematicas.

Gréaficos salariales, gréaficos salariales, graficos alternativos, recetas. Geomeétrico,
estadisticas y probabilidad; EIl uso de esta escena es sobre la educacion del nifio (Cardoso,
2008).
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2.2. La ensefianza de las matematicas en la educacion inicial.

Segun Chamorro (2003), la habilidad matematica esta relacionada con lo que una persona
puede hacer. Esta habilidad incluye cinco dimensiones: comprension conceptual de
conceptos, propiedades y relaciones matematicas; desarrollo de habilidades administrativas;
Pensamiento estratégico: formular, proponer y resolver problemas; Habilidades de
razonamiento y comunicacion matematica, actitud positiva ante situaciones matematicas y

habilidades matemaéticas propias.

Tamayo (1994) afirma que la estructura del pensamiento matematico para la resolucion de
problemas y la realizacion de ejercicios se define en tres formas logicas: conceptos,
inferencias e inferencias. La representacion a la mente humana de la esencia de un objeto o
tipo de objeto; inferencia, que es un método para confirmar o negar algo; e inferencia, donde

un nuevo juicio se deriva del conocimiento existente.

Segun Fernandez (2009), “el pensamiento logico-matematico incluye cuatro habilidades:
observacion, imaginacion, intuicion y pensamiento légico, que se relacionan con los objetos
y sus conjuntos, su relacion con las sustancias expresadas en nimeros y su tamafio. Un
nombre identificable.” Por tanto, la ensefianza de las matematicas en la educacion preescolar
incluye varios aspectos metodoldgicos que permiten el desarrollo del pensamiento

matematico en los primeros afios de vida.

2.3. Didactica de las matematicas en preescolar

La didactica, introducida por Juan Amos Comenius entre los afios 1632 y 1640, se refiere al
arte de ensefiar, englobando el conjunto de métodos y procedimientos destinados a impartir

conocimientos, ya sea sobre ciencias, idiomas o artes (Gomez, 2012, p. 120).

Segun Gascon (2008), la didactica constituye el nucleo fundamental en educacién. Dado que
la educacion es un proceso continuo gque busca una mejor integracion en la vida conforme
conocemos y somos, cualquier accidon didactica se considera educativa, ya que esta
relacionada con la ensefianza, incluso se llega a considerar como un arte en algunos casos.

La ensefianza es un factor clave en todo proceso de aprendizaje.
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Siguiendo estas perspectivas, la didactica de las matematicas tiene como objetivo lograr un
aprendizaje con significado para los estudiantes. Esto se logra mediante la creacion de
entornos y situaciones de aprendizaje que les permiten comprender y aplicar las matematicas
en su dia a dia. Se trata de consolidar una formacién matematica que permita el dominio de
los conceptos basicos y el conocimiento, uso y aprecio de los materiales, recursos y medios

que faciliten una ensefianza y aprendizaje significativos en matematicas (Gomez, 2012).

2.4. Las matematicas en el nivel inicial.

Villanueva (2009) destaca varias caracteristicas fundamentales de las Matematicas en

la etapa preescolar:

e Interdisciplinariedad: Esta &rea abarca diferentes campos del conocimiento
que establecen conexiones para promover aprendizajes que se refuercen
mutuamente y faciliten la comprension significativa.

e Formativa: Proporciona un enriguecimiento numérico y matematico esencial
para el desarrollo integral de los nifios, dotandolos de autonomia para
desenvolverse en la vida cotidiana.

e Permanente: Los procesos algoritmicos son dificiles de olvidar, aunque a
veces ciertos conceptos, como las raices cuadradas, pueden ser mas
complicados de recordar debido a su menor uso posterior. En consecuencia, los
aprendizajes deben ser practicos, aplicables en las actividades diarias de los
estudiantes, desde comprar dulces hasta otras tareas.

e Atencion al desarrollo evolutivo: Las Matematicas abarcan aspectos que
varian a lo largo de los diferentes ciclos educativos, comenzando con
operaciones bésicas y avanzando gradualmente conforme el nifio crece.

e Organizacion del pensamiento: “El razonamiento matematico no solo se
emplea en la resolucion de problemas especificos”, sino que también ayuda al
nifio a entender aspectos mas complejos de su vida, permitiendo la
comprension de conceptos abstractos a través de aspectos espaciales conforme

avanza en esta etapa.
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2.5. Los aprendizajes desarrollados en el area de matematicas

Pimm (1990) define la “educacién matematica en el sentido de que es necesario priorizar los
problemas y que los conceptos contextuales tengan sentido. De esta manera se puede

producir un aprendizaje significativo.”

Segun Ausubel (1980), el aprendizaje de contenidos surge para contrarrestar la naturaleza
repetitiva y sin sentido del aprendizaje. El propdsito es proporcionar una relacion importante
y flexible entre lo que se va a aprender y lo que se conoce, es decir, las estructuras cognitivas
del alumno. Por eso es importante la formacion, asi como el proceso de actualizacion de
conocimientos segun la situacién que se considere, es decir, cuando el objeto de estudio
cobra importancia. “En el aprendizaje significativo, los esquemas cognitivos” de los
estudiantes no se limitan a aprender nueva informacion, sino que se modifican, transforman,
amplian y crean nuevas conexiones entre estos esquemas. Por lo tanto, tienen habilidades
superiores y una amplia capacidad de recordar contenidos que pueden dominar de manera
significativa. Segun Marvella (2003), adoptar el concepto de aprendizaje de contenidos
permite reconstruir la funcién del contenido en el proceso de ensefianza-aprendizaje y
reelaborar su significado teniendo en cuenta estrategias y procedimientos. Por ejemplo, el

sistema de preguntas. Para estudiar, estudiar y observar la realidad.

2.6. El juego en las matematicas.

"El juego es una parte clave del desarrollo integral de los nifios porque esté sisteméaticamente
vinculado a otros niveles del desarrollo humano, como el no juego, es decir, la creatividad,
la resolucidn de problemas y el aprendizaje de roles sociales” (Domenek, 2008, p. 12). . Por
ello, en la educacion formal, especialmente en primer grado, se deben hacer esfuerzos para
brindar oportunidades a los nifios para que descubran conocimientos a través del juego. Esto
se debe a que los nifios pueden demostrar sus emociones, movimientos y habilidades a través
de acciones dinamicas. abierto. Emociones, habilidades motoras y habilidades de

pensamiento.

Segun Ortega (1999), el juego es una actividad natural de interaccion y comunicacion que

surge de patrones de comportamiento heredados que permiten a los individuos adaptarse
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positivamente a las situaciones en las que se encuentran. Sin embargo, los mismos autores
creen que para integrar el juego en los nifios en edad preescolar, se deben preservar las
caracteristicas fundamentales del desarrollo a través de oportunidades de juego y la

negociacion de normas y significados.

El juego en el aula es una adicion muy importante a la educacion preescolar. Porque la
integracion del juego promueve la creacion de aprendizajes basicos y complejos debido a la
activacion de procesos cognitivos y de la inteligencia emocional (Rios, 2004). Cuando se
incorporan los juegos en la educacion matematica se puede decir que son de gran utilidad
para desarrollar el pensamiento matematico del nifio porque el juego le permite acceder al

mundo por si solo. Ordenar cosas y realizar operaciones logicas (Ortega, 1999).

2.7. Las competencias de ensefianza en matematicas.

“El Curriculo Nacional de la Educacion Basica” que presentamos define los logros que se
espera alcancen los estudiantes como fruto de su “formacion bésica, alineados” con los
propdsitos y principios educativos del Perd, “el Proyecto Educativo Nacional y los objetivos

de la Educacién Bésica™.

En este contexto, “el Curriculo Nacional de la Educacién Bésica” da prioridad a la
promocion de valores y la formacion ciudadana en los estudiantes, con el objetivo de que
puedan ejercer sus derechos y responsabilidades. También enfatiza el desarrollo de
habilidades que les permitiran enfrentar los desafios actuales, haciendo énfasis en el
desarrollo sostenible, el dominio del inglés, la formacion laboral y las tecnologias de la
informacion y comunicacién (TIC). Ademas, busca una educacion integral que fortalezca el
aprendizaje relacionado con el arte, la cultura y la educacién fisica para la salud, con una
vision intercultural, ambiental e inclusiva que reconozca y respete las particularidades,

intereses y capacidades de cada estudiante.

Definicion de competencia

La competencia se define como la capacidad de un individuo para combinar un conjunto de
habilidades en una situacion determinada y actuar de manera necesaria y ética para lograr un

objetivo especifico.
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Ser competente significa comprender la situacion a la que se enfrenta y evaluar las opciones
disponibles para afrontarla. Esto significa identificar el conocimiento y las habilidades que
un individuo tiene o tiene sobre el medio ambiente, analizar la mejor combinacion para la
situacion y el propésito, y luego tomar una decision. Ejecuta o activa la combinacion

seleccionada.

Ademas, ser competente significa combinar ciertas cualidades personales con habilidades
sociales y emocionales que permitan una interaccion efectiva con los demas. Esto requiere
que los individuos presten atencién a sus propios prejuicios, evaluaciones o estados
emocionales y los de los demas. Esto se debe a que estas dimensiones influyen en la

evaluacion y seleccion de alternativas, asi como en el desempefio de las acciones.

El desarrollo de habilidades de los estudiantes es una construccion sostenible, consciente y
deliberada promovida por docentes, instituciones y programas. Este desarrollo se da a lo

largo de la vida y tiene niveles esperados para cada ciclo educativo.

En educacién primaria, el perfil de egreso se puede lograr desarrollando habilidades en el
Curriculo Nacional de Educacion Primaria. Estas habilidades se desarrollan de manera
conectada, simultanea y continua a lo largo de la experiencia educativa. Contindan durante

toda la vida y se fusionan con los demas.

Definicion de capacidades

Las capacidades representan los recursos que permiten a alguien desempefarse de
manera competente. Estos recursos comprenden conocimientos, habilidades y
actitudes utilizadas por los estudiantes para enfrentar situaciones especificas. Estas
capacidades involucran operaciones mas simples que forman parte de competencias,

gue son acciones mas complejas.

Los conocimientos abarcan teorias, conceptos y procedimientos transmitidos por la
humanidad en diversos campos del conocimiento. La escuela se basa en
conocimientos validados por la sociedad global y local. A su vez, los estudiantes

también generan conocimiento, lo que hace que el aprendizaje sea un proceso activo,
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alejado de la mera repeticion de informacion previamente establecida.

Por otro lado, las habilidades se refieren al talento, destreza o aptitud de una persona
para llevar a cabo una tarea con éxito. Estas habilidades pueden ser de indole social,

cognitiva o motora.

Finalmente, las actitudes son disposiciones o tendencias para reaccionar de manera
acorde o en desacuerdo con una situacion especifica. Representan los patrones
habituales de pensamiento, sentimiento y comportamiento que se desarrollan a lo

largo de la vida a partir de las experiencias y la educacion recibida.

Competencia 24: Resuelve problemas de cantidad

Rendimiento por edad
Ciclo Il
Los nifios combinan las siguientes habilidades al resolver problemas numéricos:

« Convertir cantidades a expresiones numericas.

« Demostrar comprension de nimeros y operaciones.

 Utilizar estrategias y procedimientos de evaluacion y célculo.
Descripcion del nivel de competencia esperado al final del ciclo 11
Resolver problemas relacionados con la conexion de objetos en el entorno basandose en
caracteristicas perceptuales. Agrupa hasta 5 objetos, quintuplicalos, serializalos, compara el
nimero y peso de los objetos, suma o resta hasta 5 elementos, crea imagenes a partir de
cuerpos, materiales reales o dibujos. Cuente hasta 10 objetos usando las mismas estrategias
de conteo. Utilice determinantes: "mas"”, "menos”, "no" y expresiones: "mas", "menos".

"Mas duro”, "menos duro”, tiempo, etc. se expresan utilizando conceptos temporales como
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“antes o después”, “ayer”, “hoy”, “mafiana”, etc.

3 afios de desempefio
Cuando los nifios resuelven problemas numéricos y alcanzan el nivel esperado en el Ciclo

I1, logran lo siguiente:
» Establecer relaciones entre objetos del entorno en funcion de sus caracteristicas de
reconocimiento comparando y agrupando objetos similares que sirven para

propdsitos especificos y rechazando algunos elementos. Ejemplo: Después de llegar
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al saldn de clases, el nifio elige ir a casa y buscar articulos para cocinar y servir a los
nifos. Elija verduras, frutas, platos, cubiertos y ollas. Sin embargo, deja un peluche
y un peine que son inutiles para el juego.

« En situaciones cotidianas utiliza varias expresiones como 'mas', 'menos’, 'mas peso’,
'menos peso’, 'menos tiempo' que demuestran su comprensién de los numeros, el peso
y el tiempo. Ejemplo: Un nifio esta tratando de sostener una caja grande de juguetes
y dice: “Hmm... no puedo hacer eso. Es muy dificil."

« Utilice sus propios célculos en secuencias no tradicionales relacionadas con
secuencias numeéricas en situaciones cotidianas. Ejemplo: En un juego de escondite,
la nifia cierra los 0jos y cuenta "uno, dos, cinco, nueve, veinte..." transferencia por 4

afos

Cuando los nifios resuelven problemas numeéricos y alcanzan el nivel esperado en el Ciclo

I1, logran lo siguiente:

« Establecer relaciones entre objetos del entorno en funcion de sus caracteristicas de
reconocimiento comparando y agrupando objetos similares que sirven para
propdsitos especificos y rechazando algunos elementos. Ejemplo: Una nifia quiere
construir una casa, elige entre los arboles disponibles y construye la casa tomando
como base el méas pequefio y liviano y el mas grande y pesado.

 Serializar hasta 3 objetos. Ejemplo: Louise ayuda a su madre a lavar los platos en la
cocina. Decidio poner primero el plato grande, luego el plato mediano y luego el
plato pequefio.

« Escribir correspondencia personal en situaciones cotidianas. Ejemplo: Durante el
juego libre en el distrito, Oscar juega con sus amigos en un restaurante del distrito de
origen. Prepara el almuerzo, pon la mesa cuando esté lista, prepara cucharas y vasos
para todos y luego dales a todos un plato de comida.

 Utilizar algunas expresiones para demostrar comprension de los nimeros, el tiempo
y el peso en situaciones cotidianas, como 'mas', 'menos’, ‘'mucho’, ‘menos’, 'antes' o
'después'. Por ejemplo, su hijo dice: "Tenemos que comer la comida que trajimos,

pero primero tenemos que lavarnos las manos".
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» Cuente hasta 5 y utilice materiales concretos o su propio cuerpo en situaciones
cotidianas que requieran numeros. Ejemplo: Una nifia fue a su granja U, regreso a
clase y le dijo a su maestra: "La gallina puso cinco huevos".

« Utilizar los numeros ordinales 'primero’, 'segundo’, ‘tercero’ y en algunos casos
materiales especificos para localizar objetos o personas en situaciones cotidianas.
Ejemplo: Una nifia pide golpear la pelota primero, otro nifio pide golpear la pelota

segundo y Adriano pide golpear la pelota tercero. transferencia de 5 afios

Cuando tu hijo resuelva problemas numéricos y alcance el nivel esperado para el Ciclo I,

alcanzaré los siguientes logros:

« Establecer relaciones de objetos del entorno segun sus caracteristicas de
reconocimiento comparando, agrupando y extrayendo elementos. Se informa al nifio
sobre los criterios de agrupacion. Ejemplo: Después de ir al parque, la maestra
pregunta a los nifios como ordenar los objetos que trajeron. Su hijo puede distinguir
entre hojas y guijarros observando y comparando las cosas que ha recolectado.
Serializar hasta 5 objetos por tamario, longitud y grosor. Ejemplo: Durante el juego,
Oscar organiza bloques de madera para crear cinco torres de diferentes tamafios.
Ordene de menor a mayor.

« Escribir correspondencia personal en situaciones cotidianas. Ejemplo: Antes de
iniciar una actividad de dibujo, la maestra le pide a la nifia que ayude a distribuir los
materiales a sus compafieros. Se ofrecio a darle a cada mesa un trozo de carton y
pregunto: "¢ Cuanto carton necesitas?". él pide. La nifia cuenta las mesas y dice: "Seis
cartas".

« Utilizar una variedad de expresiones para demostrar comprension de la cantidad, el
peso y el tiempo: 'mas’, 'menos’, 'no’, 'mas’, 'menos’, 'pesar mas', ‘pesar menos'. ayer",
"hoy" y "mafiana" - en situaciones cotidianas. Por ejemplo: un nifio muestra un
calendario y le dice al maestro: "Faltan s6lo unos dias para la excursion".

« Cuente hasta 10 y utilice materiales reales o su propio cuerpo en situaciones
cotidianas que requieran nimeros. Ejemplo: Los nifios estan jugando a la tumbata.
Después de lanzar la pelota, cuente y diga: "jDerribé 10 cajas!". decir

« Utiliza los nimeros ordinales 'primero’, 'segundo’, 'tercero’, ‘cuarto’ y 'quinto’ para

determinar la posicién o posicion de un objeto o persona utilizando ciertos materiales
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0 tu propio cuerpo. Ejemplo: Una nifia te ensefia a hacer ensalada de frutas. "Primero,
elige la fruta que quieres utilizar. En segundo lugar, lava la fruta. En tercer lugar,
limpiar y cortar en trozos. Cuarto, ponerlo en un plato y mezclar con una cuchara.
Utilice el conteo en situaciones cotidianas en las que es necesario agregar, agregar o
quitar cinco objetos.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: El uso de estrategias ludicas se vuelve crucial en el aprendizaje de las
matematicas, ya que facilita una asimilacion rapida y efectiva. Los juegos
gue contienen conceptos matematicos permiten que los nifios desarrollen
el razonamiento, fundamental para comprender conocimientos que van
mas alla de la simple repeticion de férmulas. Cuando un juego plantea
desafios vinculados a las experiencias cotidianas de los nifios, establece
reglas que exigen el uso de razonamiento y habilidades ldgicas,
convirtiéndose asi en un recurso valioso para la ensefianza de las

matematicas.

SEGUNDA: Las estrategias ludicas representan un enfoque participativo y dialogico en
la metodologia educativa, aprovechando de manera creativa y pedagdgica
técnicas, ejercicios y juegos disefiados especificamente para generar
aprendizajes significativos. Estas estrategias no solo apuntan al desarrollo
de conocimientos y habilidades, sino también a la integracion de

competencias sociales y valores en el proceso educativo.

TERCERA: EI pensamiento matematico puede cultivarse desde una edad temprana al
fomentar la habilidad del nifio para establecer relaciones y clasificacion
entre los objetos que lo rodean. Esta practica contribuye a la formacién de
nociones espaciales y temporales, animando al nifio a explorar, observar,
experimentar y aplicar sus conocimientos en diversas situaciones.
Ademaés, fomenta el gusto por una forma de pensamiento que

gradualmente reconocera como Matematicas.
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RECOMENDACIONES.

Integrar juegos con conceptos matematicos en el aula: Fomenta el uso de juegos que
incluyan conceptos de matematicas, donde los estudiantes puedan poner en practica el
razonamiento y las habilidades Idgicas. Los desafios presentados en estos juegos,
relacionados con experiencias cotidianas, pueden enriquecer el aprendizaje y la

comprensién de conceptos matematicos mas alla de las férmulas.

Implementar estrategias Iudicas en el proceso educativo: Utiliza enfoques educativos
participativos y dialdgicos, incorporando técnicas, ejercicios y juegos disefiados
especificamente para generar aprendizajes significativos. Estas estrategias no solo
desarrollan conocimientos y habilidades matematicas, sino que también promueven la

integracion de competencias sociales y valores en el entorno educativo.

Promover la exploracion y aplicacion temprana del pensamiento matemético: Fomenta
desde edades tempranas la habilidad del nifio para identificar relaciones y clasificacion
entre objetos. Esta préactica, que fomenta la exploracion y la aplicacion de conocimientos
matematicos en situaciones cotidianas, puede cultivar el gusto y la familiaridad con el

pensamiento matematico desde una etapa temprana.
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ANEXOS

Anexo 1. Estandares de aprendizaje de la competencia “Resuelve problemas de

cantidad”

Estandares de aprendizaje de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”

Nivel Descripcion de los niveles de desamrollc de la competendia

Fiasusive problemas referidos & relaciones sntre cantidades o resizar intercamiios financiaros, traducendoias & sxprasiones numericas y oparativas
N rdmanss racionaks & iradonales, ¥ modeies financieros. Exprasa su comEransion de jos nUmaros raconsies, sus propiegades § opEracionss, is
DESTACADD | MOcion de nimern imacional y i cenzidac en 4 Ia st &n ks interpretacion de informacian centifics, finandera y matematicn. Evaila y determina el
nivel de exactitud necesario &l expresar cantidades y medidas de tempo, masa y temperatura, combinando e intsgrando un ampilic repertonio de
astratesias, procegimientos y rEOSTI0S para recolver probiemes, optando por ks mas Gotimos. Elsbars sfirmacionas sonre b validez geperal ge
relaciomes antre svprasiones nUMARmS y ks oparatones; a5 sustants con demostracionss o SMEUmantas.

Rsuahve problemeas referidos @ 18z relacionas entre cantidades muy srandes o muy peguenas, magnitudes o interoambios fnanceros, traduciendoles
8 =ipresionss numaricas y operatives con nimers iradonales o raconsles, notacion dentifica, intervalos, y tases e inbarss simple ¥ compussto.
EwaI08 =i Bstas Exprasionas cumplen con ias condicioras iniciales ol probiame. Exoress su com@rension de ios nimeros racionales & imacionales, de
55 mperariones y propisdades, asi como de I8 notacion centiica; establece relsciones de squivalenda entre mikipios y submitipios de unidades de
misa, y HEMpa, ¥ entre escalas de temperatura, empleando lengusje matemation y civersas reorasentacionss; besado en esto interprets & integre
infarmacion contenics &n variaz fusntes de informadon. Saisccions, combing y acapta vafados recursos, asratesiss v procedimisntos matematicos
e cAkcuio y estimacion pars resalver problemas, ks evalls y opts por aquelias mas ideneas s=pin las candidianes del problema. Flantes y compars
afirmacionas soore nimerns racionales y sus propiedaces, farmula anunciados opuestos o msos especiales gue sa cumplen snire xpresiones
numericas; justifics, comarusba o descarts | validez oe s afirmacion mediante contrasjempios o propiscades matematicas.

vl

Resueive problemas referidos & las reladiones entre mntidaces o magnitudes, traducizndolas B EXDREsiones MUMEncas y Operativas con RUmercs
naturales, enteros y maconales, y descuentos poroembuales sucesivos, werficando si estas expresionss cumplen con las condiciones iniciales del
prodlema. Exprass su Comprension de la relacon entre kos Grdenes del sistema de numeracion decimal con las potencias de base diez, y entre s
QpErCionas Con Rdmans entaros ¥ RGNS, 8z Usa DArE interpretsr enuncsdos o tastos divarsos de conkeniso matamaticn. Aeprassnts relaciones
de squivalenca entre swpresiones dedmales, fracconarias y porcentules, entre unidades de masa, tiempo y monetarins, empleando lengusje
mistemgtico. Selecciana, emples y combing recursos, estrategias, procedimientos, y propisdades de las operacionas y de kos nUmeros pare astimer o
calcular con entercs y racionakes; y reslizar conversiones entre unicades de mass, tiempo y temperstura; verificando su eficaca. Fantea sfirmaciones
soire los pimercs enteros y mdanales, sus propisdades y relaciones, y las justifics medisnte sjempics y sus conocimisntos e las operaciones, =
dientifica arrores o vacios &n as arumantacionas propiss o de ofros y las comige.

Frved

FAESURIVE £ro0iEmas MErEricas & N O MAZ BCCHINaT X COMQETEr, igusler, FEQALic o repartic cantidndes, pAFLry rapantic una cantiosd en partes |5ua.lu.
a5 tracuce a expresiones aditivas, rmmpi.:n-.ru: y I8 potenciacion nsdrads y clbice; 2si coma s ﬂpnesum:: de acician, sustrecion y muttiplicacion
con fracciones y decimales | hasta =1 l:znl:=5|m-:||. Expresa su com gransion del sstama de numeracion decmal con nlmaros naturales hasta sais cifras,
e divisores y miltiolos, y del valor posicionsl de los ndmeros decmales hacts |05 Centasimos; Con IEngUsjE NUMENCD § raoressntacionsas diversas.
Fpresents de diversas formas su comprension de I nodion de fraction como oparadar y coma Cosiente, a5l oMo (a5 equivalences entre dedmales,
fracriomes o porcentajes ususies ™. Saiscrions y emplen astratesiss diversas, e caloulo mental o escrito para operar con Romers naturales, fracciones,
gecimales y porcentajes de mansrs soacts o 2rONmB0E; Bsi COMo Dara hacer conversionas de unidades de medida o maca, tempo y temparaturs,
y miedir B2 manars siacta 0 aproNimads usando i unidad partinante. Justifica sus procasos de resslucion asi comio sus afirnadones sobre s relaciones
#nire | CLSiTD Dparaciones y sus propisdaces, basancose &n ajemolos y sus concc mientos matematioos.

Mroel

Resueive problemas referidos & una o mas acoones de agregar, quitar, igualar, repetir o repartic una cantidad, combinar dos colecciones de objetos,
Mrvel 82 COMO pArtic Lne unidas &n partas jguales; tradudandoas 8 exprasionas acitives y muntipicatives con nimaros neturales y exoresionas aditives con
fracriomes usuales®™. Expresa su compransion ded valar pasicianal an nimeros de hasts custro dfres i los representa medisnte squivelencias, asi
4 tambisn |8 comprension de las nodones de multiolicadion, sus propisdades conmutative y asociative y las nodones de divisian, 8 nodon de fracdon
cama parte —toca ¥ s eguivalencias entre fraccionas usuales; usando Engusjs nUMErio y divarsas representaciones. Emples astratesiss, &l oo
mentsl 0 escrito para operar de forme e y aorodmada con nimeras natumles; asi tambitn smales Estrabezias pArA SUMET, restar y encontrar
equivalencias entre fraccones. Mide o estima la masa y el tempe, selscdonande y usanco unidades no convenconales ¥ comvendonales. Justifio sus
procesces de resoludian y sus sfirmiscionas sobre oparacionas inversas con nlmeros naturles.

Preed Resuehve probiemiss® referigos & accianes o juntar, separsr, sEregar, qu"tur gJuhrlll Comparar antidades; y ks traduce & expresiones de sdidan y
sustraccion, doble ¥ mitad. Dtpren. su mmprenncln del valor de p-usmon e pUmeros de dos oifras y kos representa mediante squivalencas entre
3 Uridnges y decenas. Asi tmaisn, supress madinte r!pre:ummnes £ comrension cel dodke y mited de une cntidsd; usa EnguajE numsrico.
Empien estrategias diversas y procecimisntos de chlculo y comparsdion ce cantidedes; mide y compara | tiemao y I8 macs, usango unidades no
convenconales. Explica por qus dehe SUMAr O rastar &n una Situscion y su process de resolubon

Fasusive problemas raferidos & relacionar oojatos de SU ARtomO SRELR TUS CAPBCATiSticRs pErCATtUBIES; BETUDAT, OrTaner haste &) QUints Luger, sarisr
hasta 5 objetos, comparr cantidades de abjetns § pesos, agregar y quitsr hasta 3 elementos, realizando representacones mon su cuerpo, materisl
concreto o dibujos. Expresa |a mntidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conten. Usa ouantificadores: *maudhas” “pocos”, *ninguna”, y
Npresionas: “mBS qUET “MENDS QUET. EXPrEsa &l paso de j5 oojatos “pess MAST, “paTa MEncsT y &l HAMD0 CIN Nesionds temporalas Como “antas o
gespuds”, “myer "hoy” o "manana”.

Mrvel

Pread Explora por propia iniciativa los objetos y situadones de su entomo ootidisno utilizando sus sentidos, sus propias estrategiss y criterios reconociendo
alguras caracterztices y establecendo relacdonss o ssrupacionss entre sBos y comprende algunes sprasionss sencllas reacionacdas con 18 canticad
1 y =i tiempao.
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