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Resumen 

 

El aprendizaje de las matemáticas en la educación inicial en la I.E.I. N.° 224 de Kusu 

Kubaim, Amazonas, se encuentra limitado por el predominio de métodos tradicionales 

centrados en la memorización, la ausencia de materiales didácticos pertinentes y la escasa 

capacitación docente en estrategias lúdicas, lo que dificulta el desarrollo del pensamiento 

lógico-matemático y genera bajos niveles de logro en habilidades básicas como la 

seriación y la clasificación en los niños de 5 años. Para afrontar esta problemática, se 

implementa una estrategia basada en juegos de movimiento, mesa y reglas aplicada 

durante seis semanas a 26 estudiantes. Los resultados del pretest muestran que el 69.2% 

de los niños se ubica en el nivel inicio y ninguno en logro destacado; sin embargo, el 

postest evidencia una mejora notable, con el 80.8% en niveles altos de desempeño, de los 

cuales el 53.9% alcanza logro destacado y el 26.9% logro esperado. Este trabajo genera 

importantes beneficios, ya que el uso del juego favorece aprendizajes significativos, 

incrementa la motivación y participación de los estudiantes, reduce las brechas educativas 

propias del contexto rural y aporta evidencia científica sobre la eficacia de estrategias 

lúdicas en el desarrollo del pensamiento lógico-matemático en la educación inicial. 

 

Palabras clave: juego, aprendizaje, matemática, clasificación, seriación. 
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Abstract 

Mathematics learning in early childhood education at I.E.I. No. 224 in Kusu Kubaim, 

Amazonas, is limited by the predominance of traditional memorization methods, the 

absence of relevant teaching materials, and limited teacher training in recreational 

strategies. This hinders the development of logical-mathematical thinking and results in 

low achievement levels in basic skills such as serialization and classification in 5-year-

old children. To address this problem, a strategy based on movement, board, and rule-

based games was implemented for six weeks with 26 students. The pretest results show 

that 69.2% of the children are at the Beginning level and none at Outstanding 

Achievement. However, the posttest shows a notable improvement, with 80.8% at high 

performance levels, of which 53.9% reach Outstanding Achievement and 26.9% 

Expected Achievement. This job generates significant benefits, as the use of games 

promotes meaningful learning, increases student motivation and engagement, reduces 

educational gaps inherent in rural settings, and provides scientific evidence on the 

effectiveness of playful strategies in developing logical-mathematical thinking in early 

childhood education. 

Keywords: play, learning, mathematics, classification, seriation. 
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Etejamu  

Numi uchijawai matemáticajai najanaka uwá uchijawai I.E.I. N° 224 Kusu Kubaimpi, 

Amazonas numi, aujujmatin najanaka yáwa tsawantai memorizaciónjai, numi matsatai 

tsawantaji íwa wajatai didáctico, najanaka tsawantaji pujutai awajamu pedagógico 

lúdicojai. Numi ajapumai wajai penkerawai matemáticajai, numi íwa ikatai anentsu 

seriaciónjai ainbakén clasificaciónjai íwa uwá uchijawai 5 watapai. Numi tsawantajai, 

wainiai pujatai estrategiajai: íwa juatsagkamu, mesa juatsagkamu, rule juatsagkamu; íwa 

peamtawai 6 semanajai, 26 uwá uchijawai. Pretestjai asamtatnumi: 69.2% uwá uchijawai 

ántukui  inicio jai, nuwaí nunkan logro destacado. Numi postestjai: weagkamu 

asamtatnumi, 80.8% nunkan penkerawai, nuwa 53.9% “Logro destacado”, 26.9%  Logro 

esperado. Numi takamu asamtatnumi weajai penkerawai: íwa juatsagkamu nunkan 

tsawantai weemamu anentsu, wainiai motivaciónjai íwa participaciónjai uwá uchijawai, 

weematai brechajai rural contexto nunkan, íwa tsawantajai evidencia científica numi 

estrategia lúdicojai penkerawai matemáticajai najanaka uwá uchijawai. 

Etsankun: juego, atsum, matemática, clasificación, seriación. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 
En el nivel inicial el aprendizaje de las matemáticas enfrenta numerosos desafíos a nivel 

mundial. En varios contextos educativos, se ha identificado que los métodos tradicionales 

de enseñanza de esta disciplina han mostrado limitaciones para captar el interés de los 

estudiantes más jóvenes (Sun et al., 2023). En particular, estudios internacionales han 

señalado que los niños en etapa preescolar presentan adversidades en la comprensión de 

conceptos matemáticos debido a la rigidez de los enfoques pedagógicos, los cuales no 

logran adaptar el aprendizaje a las necesidades cognitivas y emocionales de los alumnos 

de esta edad. A nivel global, la implementación de metodologías más flexibles y centradas 

en el juego ha ganado terreno, ya que se ha demostrado que este enfoque no solo aumenta 

la motivación de los estudiantes, sino que también fomenta un aprendizaje profundo y 

significativo. 

En Perú, el sistema educativo peruano también ha enfrentado desafíos en la enseñanza de 

las matemáticas en los primeros niveles educativos. Las brechas en infraestructura y la 

falta de acceso a recursos pedagógicos adecuados han sido factores determinantes que 

dificultan la implementación de nuevas estrategias de enseñanza en América Latina, 

(Organización de las Naciones Unidas para la Educación, Ciencia y la Cultura 

[UNESCO], 2020). En zonas rurales, como en la región de Condorcanqui, estos 

problemas se acentúan debido a la limitada capacitación de los docentes en enfoques 

pedagógicos alternativos, como el uso del juego en el aula (Ramírez, 2021). Esta situación 

se refleja en el bajo rendimiento académico de los estudiantes, especialmente en áreas 

fundamentales como las matemáticas, donde se ha observado una desconexión entre las 

prácticas pedagógicas actuales y las necesidades de los alumnos (Illescas et al., 2020). 

En la localidad de Kusu Kubaim, situada en la provincia de Condorcanqui, estos 

problemas adquieren una dimensión particular. Las metodologías tradicionales de 

enseñanza de las matemáticas no han logrado generar un impacto positivo en los 

preescolares, como lo muestra el bajo nivel de rendimiento académico registrado en la 

Institución Educativa Inicial N° 224. Las dificultades se agravan debido a la escasez de 

recursos didácticos adecuados y la falta de capacitación de los profesores en estrategias 

lúdicas que puedan captar el interés de los niños y facilitar el aprendizaje de las 

matemáticas. Adicionalmente, el contexto sociocultural de la comunidad, caracterizado 
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por tradiciones y valores que no siempre priorizan la educación formal, ha influido 

negativamente en la adopción de metodologías innovadoras en el aula (Salguero, 2022). 

Específicamente, el problema del aprendizaje de las matemáticas en esta institución 

radica en la falta de métodos pedagógicos que integren el juego como una herramienta 

didáctica. Diversos estudios han demostrado que el juego no solo motiva a los estudiantes, 

sino que también mejora su capacidad de resolver problemas y de pensar lógicamente 

(Patiño & Gómez, 2020). Sin embargo, en Kusu Kubaim, la resistencia a abandonar las 

metodologías tradicionales, combinada con la falta de recursos materiales y didácticos, 

ha limitado la implementación efectiva de este tipo de estrategias en el aula. Esto ha 

generado un bajo rendimiento en los estudiantes, quienes no logran desarrollar 

habilidades matemáticas básicas de manera adecuada (Castañeda, 2021). 

La investigación sobre el uso del juego como estrategia pedagógica para el aprendizaje 

de las matemáticas es de gran importancia debido al impacto positivo en el desarrollo 

cognitivo de los estudiantes en la etapa inicial. Diversos estudios han demostrado que el 

juego no solo fomenta el aprendizaje lúdico, sino que también mejora el pensamiento 

lógico-matemático (Ortegano y Ramírez, 2020). En este sentido, la presente investigación 

busca demostrar cómo el uso de juegos didácticos puede transformar el aprendizaje de las 

matemáticas en la I.E. N° 224 de Kusu Kubaim, donde las metodologías tradicionales no 

han sido efectivas. El estudio tiene relevancia para la comunidad educativa en general, ya 

que aporta evidencia sobre el valor del juego en la enseñanza de conceptos matemáticos. 

Uno de los principales desafíos de esta investigación radica en la resistencia al cambio de 

los métodos tradicionales de enseñanza de las matemáticas en la Institución Educativa N° 

224 de Kusu Kubaim, donde el enfoque predominante ha sido la memorización y 

repetición de conceptos sin un soporte lúdico. A esto se suma la escasez de materiales 

didácticos apropiados, lo que limita la implementación de estrategias basadas en el juego. 

Además, los docentes de la institución cuentan con una formación limitada en 

metodologías activas, lo que dificulta la incorporación de nuevas prácticas pedagógicas. 

Estas dificultades refuerzan la necesidad de evaluar el impacto del juego como estrategia 

didáctica para el aprendizaje matemático, buscando demostrar su efectividad y generar 

un cambio en las prácticas pedagógicas de la institución.  
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Ante esta situación, surge la siguiente pregunta de investigación: ¿Cuál es el impacto del 

juego para el aprendizaje de las matemáticas en la Institución Educativa N° 224 de Kusu 

Kubaim, Amazonas, 2024? 

Con el propósito de abordar el problema de investigación planteado, se han definido 

objetivos que orientaron la investigación y permitieron analizar el impacto del juego en 

el aprendizaje de las matemáticas en los niños de 5 años. En este sentido, el estudio tiene 

como objetivo general evaluar el impacto del juego para el aprendizaje de las matemáticas 

en la institución educativa N° 224 de Kusu Kubaim, Amazonas, 2024. Para ello, se 

plantearon objetivos específicos que guiaron el desarrollo de la investigación, tales como: 

(a) Identificar el nivel de logro en las habilidades de seriación y clasificación en los 

estudiantes de matemáticas antes de la intervención mediante un pre-test ; (b) Desarrollar 

un plan de intervención pedagógica basado en juegos para mejorar las habilidades de 

seriación y clasificación en los estudiantes; (c) Evaluar el nivel de logro en las habilidades 

de seriación y clasificación de los estudiantes tras la aplicación de la intervención 

mediante un post-test ; (d) Comparar los resultados obtenidos en el pre-test y el post-test 

para determinar las diferencias en el aprendizaje matemático de los estudiantes en las 

dimensiones de seriación y clasificación. 

Además, la presente investigación ofrece una justificación social, el estudio contribuye al 

fortalecimiento del aprendizaje de los niños en comunidades con recursos limitados, 

permitiendo que estrategias didácticas innovadoras reduzcan las brechas educativas y 

favorezcan el desarrollo de competencias matemáticas esenciales desde edades 

tempranas. A nivel pedagógico, los hallazgos confirman que la incorporación de 

actividades lúdicas en el aula mejora significativamente la capacidad de los niños para 

clasificar y ordenar objetos, consolidando habilidades cognitivas fundamentales en el 

aprendizaje matemático y promoviendo un enfoque más dinámico e interactivo en la 

enseñanza. Además, los resultados refuerzan la necesidad de capacitar a los docentes en 

metodologías activas que favorezcan el desarrollo integral de los estudiantes. En cuanto 

a la justificación científica, el estudio aporta evidencia empírica sobre la eficacia del juego 

como herramienta didáctica para la enseñanza de las matemáticas en educación inicial, 

alineándose con teorías como la de Piaget (1952), Vygotsky (1978), Bruner (1983), 

Ausubel (2002) y consolidando un marco teórico que respalda su implementación en 

contextos similares.  
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Los antecedentes que contribuyeron a esta investigación y que serán fundamentales para 

el análisis y la discusión de los resultados se han abordado en los niveles internacional, 

nacional y local. 

 

A nivel internacional  

Por otro lado, Muñoz (2024) analizó la relación entre las prácticas pedagógicas y el 

desarrollo del pensamiento lógico-matemático en niños de educación básica. A través de 

un estudio cuasi-experimental, comparó dos grupos de estudiantes, uno que utilizó el 

juego como herramienta de enseñanza y otro que recibió instrucción tradicional. Los 

resultados evidenciaron que los estudiantes del grupo experimental incrementaron su 

desempeño en pruebas de razonamiento lógico en un 62%, mientras que en el grupo de 

enseñanza tradicional solo hubo un avance del 30%. Se concluyó que el aprendizaje 

basado en juegos es una estrategia efectiva para mejorar las competencias matemáticas 

en niños de contextos rurales y urbanos, destacando la importancia de formar a los 

docentes en el uso adecuado de esta metodología. 

Aroca et al. (2023) realizaron una investigación sobre estrategias pedagógicas 

innovadoras en educación básica. A través de un enfoque cualitativo, analizaron las 

prácticas docentes en instituciones educativas de Colombia, identificando que la 

aplicación de juegos en el aula mejora la comprensión y motivación de los estudiantes. 

Los hallazgos revelaron que el 78% de los niños mejoró su desempeño en actividades 

matemáticas tras la implementación de juegos en comparación con el 45% del grupo que 

siguió metodologías tradicionales. Se concluyó que los docentes que aplican 

metodologías lúdicas logran captar mayor interés en los estudiantes y facilitar la 

comprensión de conceptos abstractos en matemáticas.  

 

En Ecuador, Alcívar et al. (2023) determinó la influencia del juego como recurso 

didáctico en la enseñanza de la matemática en estudiantes de educación básica en Lima. 

Se empleó una metodología cuantitativa con diseño cuasi-experimental, aplicando juegos 

didácticos en el grupo experimental y métodos tradicionales en el grupo control. Los 

resultados mostraron que el 85% de los estudiantes del grupo experimental mejoraron sus 

habilidades matemáticas, en comparación con el 60% del grupo control. Se concluyó que 

el uso de juegos como estrategia didáctica mejora significativamente el aprendizaje de las 

matemáticas en educación básica. 
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En un estudio similar, Cano y Quintero (2022) investigaron el impacto del juego en el 

desarrollo del pensamiento lógico-matemático en la primera infancia. Aplicando un 

enfoque descriptivo cualitativo, analizaron el desempeño de niños de educación inicial 

que participaron en actividades lúdicas estructuradas. Los resultados indicaron que el 

85% de los niños mostró mejoras en habilidades de clasificación y seriación, mientras 

que solo el 52% de los niños en el grupo control presentó avances significativos. Se 

concluyó que la inclusión del juego en la enseñanza de las matemáticas en la infancia no 

solo mejora la comprensión de conceptos, sino que también fortalece el aprendizaje 

autónomo y la creatividad de los niños. 

En Colombia, Gallego et al. (2020) describieron la incidencia del juego como estrategia 

pedagógica en el aprendizaje de las nociones lógico-matemáticas en la primera infancia. 

Se empleó una metodología cualitativa con estudio de caso, observando la 

implementación de juegos en el aula. Los resultados indicaron que el juego es un medio 

de expresión que favorece el aprendizaje de las matemáticas en niños pequeños. Se 

concluyó que el juego, al ser comprendido como estrategia pedagógica, debe ser utilizado 

por los docentes para enseñar conceptos matemáticos de manera divertida y efectiva. 

A nivel nacional  

En un estudio similar, Gómez (2022) analizó el uso de juegos didácticos en la enseñanza 

de nociones matemáticas en una institución educativa inicial de Lima. Con un enfoque 

descriptivo de corte transversal, trabajó con una muestra de 49 niños. Los resultados 

indicaron que, tras la implementación de la estrategia lúdica, el 90% de los niños 

mejoraron en el desarrollo de nociones matemáticas, especialmente en habilidades de 

clasificación y seriación. Se concluyó que los juegos didácticos son una herramienta 

efectiva para la enseñanza de las matemáticas en educación inicial, ya que fomentan la 

interacción y el aprendizaje autónomo. 

Asimismo, Ramos y Quispe (2021) investigaron la efectividad del juego como 

herramienta para la enseñanza de las matemáticas en educación inicial en Cusco. 

Aplicaron un diseño cuasi-experimental con grupos control y experimental, midiendo los 

avances en el aprendizaje de los niños antes y después de la intervención. Los resultados 

indicaron que los niños que participaron en sesiones de aprendizaje basadas en juegos 

mejoraron su rendimiento en un 88%, en comparación con el 62% del grupo control. Se 

concluyó que las estrategias lúdicas son altamente efectivas para el desarrollo de 
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competencias matemáticas en educación inicial, fortaleciendo el pensamiento lógico y la 

autonomía en el aprendizaje. 

El uso del juego como estrategia pedagógica en la enseñanza de las matemáticas ha sido 

abordado en diversas investigaciones en Perú. Pineda (2020) realizó un estudio en la 

Institución Educativa Inicial N° 394 de Socos, Ayacucho, con el objetivo de determinar 

la influencia del juego en el aprendizaje significativo del área de matemática en niños de 

4 años. Se empleó una metodología cuantitativa con diseño pre-experimental, aplicando 

un pretest y postest a una muestra de 20 niños. Los resultados mostraron que, tras la 

aplicación de estrategias lúdicas, el 85% de los niños alcanzaron un aprendizaje 

significativo en matemáticas, en comparación con el 40% registrado antes de la 

intervención. Se concluyó que el uso del juego como estrategia pedagógica mejora 

significativamente el aprendizaje de las matemáticas en educación inicial.  

Por otro lado, Gallego (2020) llevó a cabo un estudio en la Institución Educativa Inicial 

N° 183-Manylsa en Lima, con el objetivo de diseñar una estrategia didáctica basada en el 

juego para desarrollar la noción de número en niños de 5 años. Se empleó una 

metodología cualitativa de tipo aplicada proyectiva, con una muestra de ocho niños, cinco 

maestras y cuatro padres de familia. Los resultados mostraron que, tras la aplicación de 

la estrategia lúdica, los niños mejoraron en la comprensión y uso de los números, logrando 

avances significativos en la construcción del concepto numérico. Se concluyó que el 

juego es una estrategia efectiva para desarrollar la noción de número en educación inicial, 

ya que permite a los niños aprender de manera dinámica y contextualizada. 

 

En Tumbes, Chávez (2020) realizó una investigación sobre la aplicación de estrategias 

lúdicas en la enseñanza de las matemáticas en el nivel inicial. A través de un enfoque 

cualitativo descriptivo, recopiló información de docentes y observó sesiones de clase. Los 

resultados evidenciaron que el uso de juegos en la enseñanza de matemáticas favorece el 

desarrollo de habilidades lógico-matemáticas en los niños, aumentando en un 80% la 

capacidad de resolución de problemas y el interés por la materia. Se concluyó que las 

estrategias lúdicas son fundamentales para el aprendizaje de las matemáticas en 

educación inicial, ya que potencian el razonamiento lógico y la creatividad de los niños. 
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A nivel local 

Según Yagkug y Anjis (2021) determinaron la relación entre los juegos psicomotrices y 

el desarrollo de la motricidad gruesa en niños de 5 años. Se aplicó una metodología 

cuantitativa con diseño correlacional, trabajando con una muestra de 20 niños. Los 

resultados evidenciaron una correlación positiva significativa entre la aplicación de 

juegos psicomotrices y la mejora en la motricidad gruesa de los niños. Se concluyó que 

la implementación de actividades lúdicas psicomotrices es fundamental para el desarrollo 

motor en la educación inicial.  

Asimismo, Segura et al. (2021) se centraron en evaluar el nivel de desarrollo de las 

nociones de seriación y clasificación en niños de 5 años de la Institución Educativa Inicial 

N° 205, Chachapoyas. Se empleó una metodología descriptiva con enfoque cuantitativo, 

utilizando como instrumentos fichas de observación y pruebas específicas. Los resultados 

indicaron que, tras la aplicación de actividades lúdicas enfocadas en seriación y 

clasificación, los niños mostraron una mejora significativa en estas habilidades, pasando 

de niveles básicos a niveles más avanzados en su desarrollo cognitivo. Se concluyó que 

el uso de estrategias lúdicas es fundamental para el desarrollo de nociones matemáticas 

básicas en educación inicial.  

Base teórica 

Teoría del desarrollo cognitivo 

Jean Piaget (1952), en su teoría del desarrollo cognitivo, explica que los niños construyen 

su conocimiento a través de la interacción activa con el entorno. Según Piaget, entre los 

2 y 7 años, los niños se encuentran en la etapa preoperacional, en la cual desarrollan 

habilidades como la seriación (ordenar objetos siguiendo criterios) y clasificación 

(agrupar objetos por características comunes). Estas habilidades son la base del 

pensamiento lógico-matemático, fundamentales para el aprendizaje de conceptos más 

abstractos. Piaget sostiene que el aprendizaje a esta edad se facilita mediante experiencias 

concretas y lúdicas, lo que hace que el juego sea una herramienta esencial para la 

educación. 

Teoría Sociocultural 

En la misma idea Lev Vygotsky (1978) complementa esta perspectiva al señalar que el 

aprendizaje tiene lugar en un contexto socio-cultural, en el que la interacción con otros 

niños y adultos facilita el desarrollo cognitivo. En este sentido, los juegos didácticos no 

solo permiten a los niños experimentar de manera individual, sino que también fomentan 
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el aprendizaje colaborativo, lo que mejora su comprensión de los conceptos matemáticos. 

Además, Vygotsky introduce la idea de la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP), la cual se 

refiere a las habilidades que los niños aún no pueden realizar solos, pero sí con la ayuda 

de un guía o mediante juegos que presenten retos adecuados a su nivel. 

Teoría del Aprendizaje por Descubrimiento 

Según Bruner (1983), el juego es un espacio donde los niños exploran, ensayan y 

construyen conceptos de manera natural. En su teoría del aprendizaje por descubrimiento, 

Bruner afirma que las experiencias lúdicas desarrollan las habilidades cognitivas en los 

niños, entre ellas la seriación y la clasificación, que luego se aplicarán en el aprendizaje 

formal de las matemáticas. Salguero, (2022) sostiene que los juegos didácticos 

proporcionan un entorno en el que los alumnos pueden practicar habilidades, corregir 

errores y comprender las relaciones entre objetos. 

Teoría del Aprendizaje Significativo 

En el contexto del desarrollo del pensamiento lógico-matemático, Ausubel (1963) destaca 

la importancia del aprendizaje significativo. Según Ausubel, el conocimiento se retiene 

más eficazmente cuando está relacionado con conceptos que el niño ya comprende. En 

esta línea, los juegos didácticos funcionan como puentes entre lo que el niño ya sabe y 

los nuevos conceptos que debe aprender. Por ejemplo, actividades que impliquen ordenar 

objetos por tamaño (seriación) o agruparlos por colores (clasificación) ayudan a conectar 

las experiencias cotidianas del niño con los conceptos matemáticos. 

La teoría de Friedrich Fröbel 

Froebel (1826), considerado el fundador de la educación infantil, también subraya el valor 

del juego como medio educativo. En su enfoque pedagógico, Froebel introduce el 

concepto de "regalos y ocupaciones", materiales lúdicos diseñados para desarrollar 

habilidades específicas. La seriación y la clasificación son competencias que se trabajan 

con estos materiales, preparando a los niños para el aprendizaje formal de las matemáticas 

en etapas posteriores. Asimismo, la combinación de los aportes de Piaget, Vygotsky, 

Bruner, Ausubel proporciona una base sólida para el uso de juegos didácticos en la 

educación inicial. El desarrollo de habilidades como la seriación y la clasificación es 

fundamental para la adquisición de competencias matemáticas y puede ser potenciado 

mediante actividades lúdicas. Los juegos permiten que los niños experimenten, descubran 

y comprendan los conceptos de manera significativa y motivadora, alineándose con las 

teorías más relevantes del aprendizaje. 
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II. MATERIAL Y MÉTODO 

Método 

El enfoque de la investigación es cuantitativo, ya que se basa en la medición y análisis 

numérico de los resultados obtenidos antes y después de la intervención. Asimismo, 

corresponde a una investigación de tipo aplicada, debido a que implementa una estrategia 

pedagógica el uso del juego con la finalidad de mejorar el aprendizaje de la matemática 

en un contexto real de aula. Además, este estudio se empleó los métodos inductivo-

deductivo para analizar la influencia del juego en el aprendizaje matemático en niños de 

5 años. El método inductivo permitió observar y analizar situaciones específicas y 

particulares relacionadas con el uso del juego en el aula, con el fin de identificar patrones 

y generalizar los hallazgos, formulando conclusiones sobre su efectividad en el 

aprendizaje matemático. Este proceso de observación y generalización es fundamental 

para construir conocimiento a partir de casos específicos (Hernández Sampieri et al., 

2014). 

Por otro lado, el método deductivo se utilizó para aplicar teorías y principios generales 

sobre el aprendizaje a través del juego a contextos específicos en el aula, lo cual permitirá 

verificar su aplicabilidad y efectividad en el desarrollo de competencias matemáticas en 

los alumnos. De esta forma, se estableció un enfoque dual que combina la observación 

empírica y la validación teórica, fortaleciendo los resultados y conclusiones del estudio 

(Hernández Sampieri et al., 2014). 

Diseño 

En la investigación tiene un diseño pre-experimental con pre test y post test aplicados al 

mismo grupo de participantes, con un enfoque cuantitativo de tipo aplicada con un nivel 

descriptivo. Este enfoque permitió medir el nivel inicial de habilidades matemáticas de 

los alumnos, para luego implementar la estrategia didáctica basada en juegos (Arevalo & 

Carreazo,2020). 

El esquema es el siguiente:           

                       M:    O1             x             O2 

donde:  

     M  = muestra 

     O1 = Aplicación Pre test 

     O2 = Aplicación Post test 
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      x   = Intervención 

Población, muestra y muestreo 

Población 

La población se refiere al grupo completo de individuos, objetos o eventos que poseen 

características en común (Hernández Sampieri et al., 2014). En esta investigación, está 

conformada por todos los niños de la I.E. 224 de Kusu Kubaim, ubicada en la región 

Amazonas. Esta elección permite focalizar el análisis en un conjunto homogéneo en 

cuanto a edad, entorno educativo y desarrollo cognitivo, factores esenciales para 

examinar la influencia del juego en el aprendizaje de las matemáticas durante los primeros 

años de escolaridad. 

Muestra 

La muestra abarca a los 26 niños que conforman la totalidad de la población de 

investigación, lo que permite obtener una perspectiva integral sobre los efectos del juego 

en el aprendizaje de las matemáticas dentro de este contexto particular. La muestra está 

compuesta por 12 niños y 14 niñas, todos de 5 años de edad, pertenecientes a la Institución 

Educativa 224 de Kusu Kubaim, en Amazonas. Esta distribución asegura la 

representatividad del grupo y proporciona una base sólida para analizar tanto el 

aprendizaje general como posibles diferencias en función del género dentro del estudio 

(Hernández Sampieri et al., 2014). A continuación, se detallada en la siguiente tabla: 

Tabla 1 

La muestra según el género en niños de cinco años de la I.E.I. N° 224 de Kusu Kubaim, 

Cenepa, 2024 

Varones Mujeres Total 

12 14 26 

 

Criterio de inclusión 

Niños matriculados en la sección de 5 años en la I.E.I. N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 

2024. 

Niños que asistan regularmente a clases. 

Niños que cuenten con la autorización de sus padres y/o apoderados. 

Niños que estén dispuestos a participar en el desarrollo del estudio en las fechas 

establecidas). 

Niños que gocen de muy buena salud que no puedan influir en los resultados del estudio. 
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Criterio de exclusión 

Estarán excluidos los niños que no estén matriculados en la sección de 5 años de edad en 

la I.E.I. N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024. 

Niños que no asistan regularmente a clases. 

Niños que no cuenten con la autorización de sus padres y/o apoderados. 

Niños que no estén dispuestos a participar en el desarrollo del estudio en las fechas 

establecidas). 

Se excluirán a aquellos niños con problemas de salud que puedan influir en los resultados 

del estudio. 

 

Muestreo 

Con respecto al muestreo no aplica por tratarse de una muestra censal 

 

Variables de estudio 

Variable independiente: Juego  

 

Variable dependiente: Aprendizaje de las Matemáticas  
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Operacionalización de variables 

VARIABLES Definición Conceptual 

Definición 

Operacional de las 

Variables 

TÉCNICAS Y E INSTRUMENTOS 

DIMENSIONES Indicadores 
ESCALA DE 

MEDICIÓN 

Juego(VI) 

Según Huizinga(2000), el juego es una 

actividad esencial en el desarrollo infantil 

que les permite explorar y construir 

conocimientos dentro de un contexto 

lúdico. Esta actividad es fundamental en la 

primera infancia, pues a través del juego 

los niños desarrollan habilidades motoras, 

cognitivas y sociales (Froebel, 2005). En el 

ámbito educativo, el juego se convierte en 

un recurso didáctico que favorece el 

aprendizaje de conceptos complejos de 

manera accesible y motivadora (Vygotsky, 

1979). 

Se operacionaliza a 

partir de la observación 

de la participación de los 

niños en distintas 

modalidades lúdicas 

(juegos de movimiento, 

de mesa y de reglas) que 

involucran procesos de 

clasificación y seriación 

de objetos. 

Juego de 

Movimiento 

Clasifica bloques lógicos según 

características (Tamaño, color 

forma) 

Escala Likert 

Seriación de objetos según tamaño, 

longitud y grosor. 

Juego de mesa 

Clasifica objetos diversos según 

tamaño, color y forma 

Sigue patrones de seriación por 

tamaño, color y forma. 

Juego de reglas 

Sigue instrucciones al clasificar y 

ordenar objetos tamaños, color, 

forma, longitud y grosor 

Aprendizaje de 

la Matemática 

(VD) 

De acuerdo a Piaget (1971), el aprendizaje 

de la matemática en los primeros años se 

desarrolló a partir de la manipulación de 

objetos y la construcción de esquemas 

mentales relacionados con la seriación y la 

clasificación. Estas actividades permiten al 

niño organizar y categorizar el mundo que 

lo rodea, sentando las bases para el 

desarrollo del pensamiento lógico 

matemático (Ausubel, 2002) 

Se operacionaliza 

mediante la 

identificación y 

medición de las 

capacidades de seriación 

y clasificación en los 

niños de educación 

inicial. 

Seriación 

Ordena objetos siguiendo 

secuencias ascendentes y 

descendentes. 

Logro 

destacado 

Logro esperado 

En proceso 

En inicio 

Utiliza criterios como tamaño, 

longitud y grosor. 

 

 

Clasificación 

Agrupa objetos por semejanzas y 

diferencias. 

Clasifica usando uno o varios 

criterios simultáneamente (forma, 

color, tamaño) 
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Técnica e instrumento 

Técnica 

La técnica usada ha sido la observación, la cual permitió observar de manera directa el 

comportamiento y las interacciones de los alumnos mientras participan en actividades de 

juego matemático. Esta técnica es fundamental para recopilar información detallada sobre 

cómo los niños responden, interactúan y aplican conceptos matemáticos durante el juego, 

proporcionando una comprensión profunda y contextualizada del proceso de aprendizaje 

(Hernández Sampieri et al., 2014).  

Instrumento 

El instrumento utilizado ha sido una ficha de observación, que permitió registrar de 

manera sistemática las conductas, desempeños y progresos de los estudiantes en relación 

con sus habilidades matemáticas, tanto antes como después de la intervención. Este 

instrumento facilitó la documentación detallada y organizada de los aspectos observados, 

proporcionando una base para el análisis de los resultados (Hernández Sampieri et al., 

2014).  

Validación y confiabilidad del instrumento 

La confiabilidad del instrumento se evaluó mediante el coeficiente alfa de Cronbach, el 

cual alcanzó un valor de 0.912 para los 22 ítems de la ficha de observación. Este valor 

indica una consistencia interna muy alta, dado que, según George y Mallery (2003), 

coeficientes superiores a 0.90 reflejan una confiabilidad excelente. Además, la ficha de 

observación fue validada por tres expertos, lo cual aportó rigor y confiabilidad al estudio, 

fortaleciendo la validez de los datos obtenidos. En consecuencia, el instrumento utilizado 

resulta adecuado y estable para medir las dimensiones del aprendizaje lógico-matemático 

en estudiantes de educación inicial. 

Prueba de normalidad 

Con el propósito de determinar la distribución de los datos y definir el tipo de análisis 

estadístico a aplicar, se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk, recomendada para muestras 

pequeñas (n < 50) (Razali & Wah, 2011). Los resultados muestran que, en todos los casos 

(pretest y postest en aprendizaje de la matemática, clasificación y seriación), el nivel de 

significancia fue p = 0.001 < 0.05, lo cual lleva al rechazo de la hipótesis nula (H₀: los 

datos siguen una distribución normal). 
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Esto significa que las variables no se distribuyen normalmente, razón por la cual se 

justifica la utilización de pruebas estadísticas no paramétricas en el análisis comparativo 

de los resultados del pretest y postest. 

Procedimiento 

La investigación inició con la aplicación de un pre-test para identificar el nivel de logro 

inicial en las habilidades de seriación y clasificación de los estudiantes. Luego, se 

desarrolló y aplicó un plan de intervención basado en juegos de movimiento, mesa y 

reglas, enfocados en mejorar dichas habilidades. La intervención se llevó a cabo durante 

seis semanas, con sesiones diarias en las que los estudiantes participaron activamente en 

actividades lúdicas diseñadas para reforzar patrones, secuencias y agrupaciones. Una vez 

culminada la intervención, se aplicó un post-test para evaluar el progreso de los 

estudiantes en las dimensiones trabajadas. Por último, se compararon los resultados 

obtenidos en el pre-test y el post-test, utilizando herramientas estadísticas que permitieron 

determinar las diferencias significativas en el aprendizaje matemático de los estudiantes. 
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III. RESULTADOS 

Los hallazgos de esta investigación fueron examinados e interpretados en función de los 

objetivos establecidos.  

Análisis descriptivo  

Objetivo específico 1: Identificar el nivel de logro en las habilidades de seriación y 

clasificación en los estudiantes de matemáticas antes de la intervención mediante el pre-test. 

Tabla 2 

Distribución de frecuencias del nivel de logro en el aprendizaje de la matemática en el 

pretest 

Nivel f % 

Logro destacado 0 0 

Logro esperado 5 19.2 

En proceso 3 11.5 

En inicio 18 69.2 

Total 26 100 
Nota: Ficha aplicada – Reporte SPSSV27 

Figura 1 

Distribución porcentual del nivel de logro en el aprendizaje de la matemática en el pretest 

 
Nota: Resultados de la ficha de observación – SPSSV27 

En la evaluación diagnóstica realizada con el pretest, se identificó que el 69.2 % de los 

estudiantes de 5 años de la Institución Educativa N° 224 de Kusu Kubaim se encuentran 

en el nivel “En inicio”, el 11.5 % en el nivel “En proceso” y el 19.2% de los niños 

alcanzaron los niveles de “Logro esperado” y ninguno alcanzó “Logro destacado”, lo que 

indica que los niños presentan serias dificultades para desarrollar habilidades de seriación 

y clasificación, fundamentales en el aprendizaje de la matemática. Esta distribución de 
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resultados revela que ninguno de los estudiantes demuestra un dominio suficiente en la 

organización y agrupación de objetos por atributos como tamaño, forma o color, lo que 

justifica la necesidad de aplicar una intervención basada en el juego como estrategia para 

mejorar estos aprendizajes en el contexto de la educación inicial intercultural. 

Análisis por dimensiones 

Dimensión de clasificación de la variable dependiente aprendizaje de la matemática, 

según el Pre test 

Tabla 3 

Distribución de frecuencias del nivel de logro en la dimensión de clasificación mediante 

el Pre test 

 
 

Nivel 
Dimensión: Clasificación  

f % 

Logro destacado 0 0 

Logro esperado 7 26.9 

En proceso 0 0 

En inicio 19 73.1 

Total 26 100 

Nota: Ficha aplicada – Reporte SPSSV27 

Figura 2  

Distribución porcentual del nivel de logro en la dimensión de clasificación mediante el 

Pre test 

 
Nota: Resultados de la ficha de observación – SPSSV27 
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En cuanto a la dimensión de clasificación, los resultados del pretest revelan que el 73.1% 

de los estudiantes se ubicaron en el nivel “En inicio” y el 26.9 % en el nivel “Logro 

esperado”, mientras que ningún estudiante alcanzó los niveles de “En proceso” o “Logro 

destacado”. Esta situación demuestra que la gran mayoría de los niños aún no ha 

desarrollado adecuadamente la capacidad de agrupar objetos por semejanzas y 

diferencias, lo cual es esencial para construir nociones matemáticas básicas. Esto 

confirma la necesidad de una intervención pedagógica lúdica que potencie estas 

habilidades desde un enfoque más dinámico, vivencial y adaptado a su realidad. 

Dimensión de seriación de la variable dependiente aprendizaje de la matemática, según 

el Pre test 

Tabla 4 

Distribución de frecuencias del nivel de logro en la dimensión de seriación mediante el 

Pre test 

 

Nivel 
Dimensión: Seriación 

f % 

Logro destacado 0 0 

Logro esperado  6 23.1 

En proceso 4 15.4 

En inicio 16 61.5 

Total 26 100 
Nota: Ficha aplicada – Reporte SPSSV27 

Figura 3  

Distribución porcentual del nivel de logro en la dimensión de seriación mediante el Pre 

test 

 
Nota: Resultados de la ficha de observación – SPSSV27 
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En la dimensión de seriación, los resultados del pretest evidencian que el 61.5 % de los 

niños se ubicaron en el nivel “En inicio” y el 15.4 % en el nivel “En proceso”, además 

23.1% alcanzo el nivel “Logro Esperado” sin que ninguno alcanzara el “Logro 

destacado”. Este resultado refleja que la mayoría de los niños aún no logra ordenar objetos 

de manera ascendente o descendente tomando en cuenta características como tamaño, 

longitud o grosor, lo cual es fundamental en el desarrollo del pensamiento lógico-

matemático. 

Objetivo específico 2:  

Para el cumplimiento del objetivo “Desarrollar un plan de intervención pedagógica 

basado en juegos para mejorar las habilidades de seriación y clasificación en los 

estudiantes”, se ejecutaron seis semanas de trabajo con sesiones lúdicas planificadas. El 

análisis de cada sesión se realizó a través de la ficha de observación (Anexo 5), compuesta 

por 22 ítems que evaluaron la clasificación y seriación de objetos en distintos contextos. 

 

Sesión 1. Exploración de tamaños con bloques lógicos 

Los estudiantes clasificaron bloques grandes, medianos y pequeños. El 65% logró 

agruparlos con apoyo docente y un 20% mostró autonomía total. Se evidenció dificultad 

inicial en diferenciar dos criterios a la vez (color y tamaño). 

 

Sesión 2. Seriación de longitudes con cintas 

Se pidió ordenar cintas de menor a mayor longitud. El 70% reconoció adecuadamente los 

conceptos de “más corto” y “más largo”, aunque el 30% aún requirió asistencia. Se 

observó entusiasmo en el uso del material concreto. 

 

Sesión 3. Clasificación y seriación en competencia 

Equipos de trabajo clasificaron y ordenaron objetos por color y tamaño. El 80% participó 

activamente y mejoró la rapidez en establecer semejanzas y diferencias. Los niños 

verbalizaron sus elecciones con mayor seguridad, fortaleciendo el lenguaje matemático. 

 

Sesión 4. Clasificación por múltiples criterios 

Los estudiantes clasificaron bloques lógicos usando hasta tres criterios (forma, tamaño y 

color). El 60% alcanzó un nivel de logro esperado, mientras que el 25% logró destacado. 
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Se notó un progreso respecto a la primera sesión, especialmente en la aplicación 

simultánea de criterios. 

 

Sesión 5. Seriación de objetos diversos (conos, donas, pelotas) 

Se trabajó el ordenamiento de objetos de menor a mayor según tamaño. El 75% alcanzó 

logro esperado y un 20% logro destacado. Solo un 5% presentó dificultades en mantener 

la secuencia sin apoyo. 

 

Sesión 6. Seriación por longitud y grosor (sorbetes, tubos, botellas) 

Los niños ordenaron materiales por longitud y grosor. El 70% alcanzó logro esperado y 

el 25% logro destacado, lo que evidencia un progreso notable en la interiorización de 

seriación. La actividad permitió consolidar aprendizajes previos en un contexto lúdico. 

 

De acuerdo con los registros de la ficha de observación: 

 

En clasificación de objetos por semejanzas y diferencias (ítems 1–14), el porcentaje de 

estudiantes en nivel esperado y destacado pasó de 30% en la primera semana a 73% al 

final de la intervención. 

 

En seriación ascendente y descendente (ítems 15–22), el nivel de logro esperado aumentó 

de 25% al inicio a 84% en la última sesión. 

La participación activa fue progresiva, pasando de un 60% de involucramiento pleno en 

las primeras sesiones a un 90% en las finales. 

Estos resultados muestran que la estrategia lúdica implementada permitió avances 

consistentes en el desarrollo de habilidades de clasificación y seriación, contribuyendo 

significativamente al fortalecimiento del pensamiento lógico-matemático de los niños de 

5 años. 

Objetivo específico 3:  

Evaluar el nivel de logro en las habilidades de seriación y clasificación de los estudiantes 

tras la aplicación de la intervención mediante un post-test. 
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Tabla 5 

Distribución de frecuencias del nivel de logro en el aprendizaje de la matemática en el 

post test 

Nivel f % 

Logro destacado 14 53.9 

Logro esperado 7 26.9 

En proceso 3 11.5 

En inicio 2 7.7 

Total 26 100 

Nota: Ficha aplicada – Reporte SPSSV27 

Figura 4  

Distribución porcentual del nivel de logro en el aprendizaje de la matemática en el post 

test 

 
Nota: Resultados de la ficha de observación – SPSSV27 

Los resultados obtenidos en el postest muestran una mejora significativa en el nivel de 

aprendizaje de los estudiantes en relación con las habilidades de clasificación y seriación. 

Tras la intervención, el 53.9 % de los niños alcanzó el nivel de “Logro destacado” y el 

26.9 % se ubicó en el nivel “Logro esperado”, lo que representa un 80.8 % del total con 

niveles altos de desempeño. En contraste, solo el 11.5 % permaneció en el nivel “En 

proceso” y apenas un 7.7 % en el nivel “En inicio”, cifras considerablemente menores a 

las registradas en la evaluación diagnóstica. Esta evolución positiva indica que la 

aplicación de sesiones lúdicas favoreció el desarrollo del pensamiento lógico-matemático, 

ya que los niños demostraron mayor capacidad para agrupar, clasificar y ordenar objetos 
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siguiendo criterios definidos. En ese sentido, se evidencia el impacto positivo de las 

estrategias didácticas implementadas, confirmando la eficacia del juego como 

herramienta educativa en el nivel inicial. 

Análisis por dimensiones  

Dimensión de clasificación de la variable dependiente aprendizaje de la matemática, 

según el Post test. 

Tabla 6 

Distribución de frecuencias del nivel de logro en la dimensión de clasificación mediante 

el Post test 

 

Nivel f % 

Logro destacado 12 46.2 

Logro esperado 7 26.9 

En proceso 3 11.5 

En inicio 4 15.4 

Total 26 100 

Nota: Ficha aplicada – Reporte SPSSV27 

Figura 5  

Distribución porcentual del nivel de logro en la dimensión de clasificación mediante el  

Post test 

 
Nota: Resultados de la ficha de observación – SPSSV27 
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En la dimensión de clasificación, los resultados del postest evidencian un avance 

significativo en comparación con la evaluación inicial. El 46.2 % de los estudiantes 

alcanzó el nivel de “Logro destacado” y el 26.9 % el nivel de “Logro esperado”. Aunque 

el 11.5 % aún se encuentra “En proceso” y un 15.4 % permanece “En inicio”, se observa 

una notable mejora en el desempeño general. Esto demuestra que las estrategias lúdicas 

aplicadas favorecieron el desarrollo de la habilidad de clasificación, permitiendo a los 

niños interactuar, experimentar y construir aprendizajes significativos desde su propio 

contexto cultural y vivencial. 

Dimensión de seriación de la variable dependiente aprendizaje de la matemática, según 

el Pre test 

Tabla 7 

Distribución de frecuencias del nivel de logro en la dimensión de seriación mediante el 

Post test 

Nivel f % 

Logro destacado 9 34.6 

Logro esperado 13 50.0 

En proceso 2 7.7 

En inicio 2 7.7 

Total 26 100 

Nota: Ficha aplicada – Reporte SPSSV27 

Figura 6  

Distribución porcentual del nivel de logro en la dimensión de seriación mediante el Post 

test. 

 
Nota: Resultados de la ficha de observación – SPSSV27 
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En la dimensión de seriación, los resultados del postest reflejan una mejora significativa 

en el desarrollo de esta habilidad por parte de los niños. El 50 % alcanzó el nivel de 

“Logro esperado” y el 34.6 % logró ubicarse en el nivel de “Logro destacado”. Solo un 

7.7 % se encuentra en proceso y otro 7.7 % permanece en inicio, lo cual representa una 

disminución considerable respecto al pretest. Estos resultados indican que la intervención 

pedagógica basada en juegos permitió a los niños interiorizar los conceptos de seriación 

de forma activa y significativa, a través de la manipulación de objetos concretos y la 

resolución de situaciones lúdicas, favoreciendo así el desarrollo del pensamiento lógico-

matemático desde una propuesta pertinente a su contexto. 

 

Análisis inferencial  

En la evaluación de la confiabilidad del instrumento se obtuvo: 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 
N de elementos 

,912 22 

Prueba de normalidad 

H0: Los datos siguen una distribución normal  

H1: Los datos no siguen una distribución normal  

Tabla 8  

Prueba de normalidad del aprendizaje de la matemática  

 

Prueba de normalidad 
Shapiro - Wilk 

Estadístico  gl Sig. 

Aprendizaje de la matemática Pretest ,619 26 ,001 

Clasificación Pretest ,557 26 ,001 

Seriación Pretest ,678 26 ,001 

Aprendizaje de la matemática Post test ,753 26 ,001 

Clasificación Post test ,785 26 ,001 

Seriación Post test ,792 26 ,001 

Total 26 100  

 

La tabla 8 presenta los resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk aplicada a las 

dimensiones del aprendizaje matemático evaluadas en dos momentos: pretest y postest. 
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Además, los valores de significancia obtenidos fueron inferiores al nivel crítico de 0,05 

(p = 0,001), lo cual indica claramente que los datos no siguen una distribución normal y, 

por ello, se rechaza la hipótesis nula de normalidad. Por lo tanto se empleó técnicas 

estadísticas no paramétricas como la prueba de Wilcoxon, que sirvió para contrastar la 

hipótesis de estudio como se muestra a continuación: 

H0: El juego no mejora significativamente el aprendizaje en la matemática en los 

estudiantes de la Institución Educativa N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024. 

H1: El juego mejora significativamente el aprendizaje en la matemática en los estudiantes 

de la Institución Educativa N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024. 

Tabla 9 

Pruebas de rangos del aprendizaje de la matemática 

Rangos 

 N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Aprendizaje de la 

matemática Post test– 

Aprendizaje de la 

matemática Pre test 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 22b 11,50 253,00 

Empates 4c   

Total 26   
a. V1_Aprenidzaje de la matemática postest < V1_Aprendizaje de la matemática pretest 

b. V1_Aprenidzaje de la matemática postest > V1_Aprendizaje de la matemática pretest 

c. V1_Aprenidzaje de la matemática postest = V1_Aprendizaje de la matemática pretest 

Nota: Ficha aplicada – Reporte SPSSV27 

Según el objetivo 4 se comparó los resultados del pre y post test utilizando la prueba no 

paramétrica de Wilcoxon aplicada para contrastar la hipótesis planteada respecto al 

impacto del juego en el aprendizaje de la matemática. De acuerdo con los resultados, 22 

estudiantes mostraron rangos positivos, indicando una mejora significativa en el 

aprendizaje de la matemática después de la intervención, mientras que ningún estudiante 

presentó rangos negativos, y solo 4 estudiantes no mostraron cambios. Estos resultados 

permiten rechazar la hipótesis nula (H₀), aceptando así la hipótesis alternativa (H₁), que 

establece que el juego mejora significativamente el aprendizaje de la matemática en los 

estudiantes de la Institución Educativa N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024. 
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Tabla 10 

Prueba de Wilcoxon del aprendizaje de la matemática 

Estadísticos de pruebaa 

 

Aprendizaje_ Matemática_Postest - 

Aprendizaje_Matemática_Pretest 

Z -4,165b 

Sig. asin. (bilateral) ,001 
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

 

La tabla 10 muestra el valor estadístico obtenido en la prueba de Wilcoxon Z = -4,165 

con una significancia bilateral de p = 0,001<0.05, confirmando estadísticamente el efecto 

favorable de la intervención. Este hallazgo aporta evidencia adicional al análisis previo, 

ratificando que el juego o las actividades lúdicas implementadas son efectivas para 

fortalecer el aprendizaje matemático en la muestra estudiada. 
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IV. DISCUSIÓN 

Los resultados obtenidos en la presente investigación evidencian una mejora sustancial 

en el aprendizaje de la matemática en los niños de 5 años de la Institución Educativa 

Inicial N.º 224 de Kusu Kubaim tras la implementación de un programa pedagógico 

basado en el juego. La comparación entre los niveles de logro en el pretest y el postest 

muestra un cambio significativo, ya que la mayoría de los estudiantes pasó de encontrarse 

en los niveles más bajos de desempeño (“En inicio” y “En proceso”) a alcanzar niveles 

superiores como “Logro esperado” y “Logro destacado”. Este hallazgo corrobora la 

hipótesis planteada, que sostiene que el juego constituye una estrategia eficaz para 

potenciar el aprendizaje de nociones lógico-matemáticas en la primera infancia. 

 

Estos resultados coinciden con lo reportado por Cano y Quintero (2022) y Gallego et al. 

(2020) quienes encontraron que la inclusión de actividades lúdicas en el aula incrementa 

la motivación y favorece la comprensión de conceptos abstractos en niños de edad 

preescolar. Asimismo, la mejora observada en las dimensiones de clasificación y 

seriación reafirma los postulados de Piaget (1971) quien sostenía que los niños construyen 

su conocimiento matemático a través de la manipulación de objetos y la interacción con 

su entorno inmediato. En este sentido, la investigación aporta evidencia empírica que 

valida la pertinencia de un enfoque didáctico sustentado en el juego para favorecer la 

adquisición de competencias matemáticas. 

 

Es importante destacar que, aunque la mayoría de los estudiantes alcanzó niveles 

satisfactorios de logro, un pequeño grupo permaneció en categorías iniciales o 

intermedias, lo cual sugiere que la efectividad del juego como estrategia pedagógica 

puede estar influenciada por factores individuales, tales como el estilo de aprendizaje, el 

nivel de apoyo familiar o la participación activa durante las sesiones. Este aspecto 

coincide con lo señalado por Muñoz Arboleda (2024) quien advirtió que, si bien el juego 

representa una estrategia pedagógica poderosa, su impacto varía según las condiciones 

del contexto educativo y las características propias de los estudiantes. 

 

Del mismo modo, la experiencia desarrollada en Kusu Kubaim pone en evidencia la 

necesidad de que las instituciones educativas de zonas rurales cuenten con materiales 

didácticos apropiados y con docentes capacitados en metodologías activas. La 

investigación mostró que, cuando el juego se implementa de manera estructurada y con 
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objetivos pedagógicos claros, se convierte en un recurso efectivo no solo para mejorar 

aprendizajes matemáticos, sino también para estimular la socialización, el trabajo en 

equipo y la autonomía de los estudiantes. Estos hallazgos guardan relación con los 

planteamientos de Vygotsky (1978) quien resaltaba la importancia del aprendizaje 

colaborativo y del juego como motor del desarrollo en la Zona de Desarrollo Próximo. 

 

En conclusión, la discusión de los resultados permite afirmar que el uso de estrategias 

lúdicas constituye una alternativa viable y efectiva para mejorar los aprendizajes 

matemáticos en contextos rurales, en los que tradicionalmente predominan metodologías 

repetitivas y memorísticas. El presente estudio, además de confirmar lo expuesto en 

investigaciones previas, aporta un análisis contextualizado a la realidad amazónica, 

destacando la necesidad de promover cambios metodológicos que atiendan a las 

particularidades socioculturales de cada comunidad. 
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V. CONCLUSIONES 

 
El juego, aplicado como estrategia pedagógica, mejoró significativamente el aprendizaje 

de la matemática en los estudiantes de 5 años de la I.E.I. N.° 224 de Kusu Kubaim, 

pasando de un 69,2% en nivel inicial en el pretest a un 80,8% en niveles altos de 

desempeño en el postest, lo que confirma la hipótesis de investigación. 

En la dimensión de clasificación, los niños avanzaron de un 73,1% en nivel de inicio en 

el pretest a un 46,2% en logro destacado y 26,9% en logro esperado en el postest, 

evidenciando que las actividades lúdicas favorecieron la capacidad de agrupar objetos por 

diferentes criterios. 

En la dimensión de seriación, los resultados mostraron un progreso sostenido: de un 

61,5% en nivel de inicio en el pretest a un 34,6% en logro destacado y 50% en logro 

esperado en el postest, confirmando que los juegos de ordenamiento fortalecen el 

pensamiento lógico-matemático. 

El análisis inferencial mediante la prueba de Wilcoxon (p = 0,001) ratificó la existencia 

de diferencias significativas entre el pretest y el postest, demostrando que el juego 

constituye una estrategia eficaz para la enseñanza de la matemática en educación inicial. 

El estudio confirma que la incorporación planificada del juego en el aula no solo mejora 

competencias matemáticas específicas, sino que también incrementa la motivación, la 

participación y el aprendizaje colaborativo, aportando una alternativa pedagógica 

pertinente para contextos rurales con limitaciones de recursos. 
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VI. RECOMENDACIONES 

 
Para los docentes: se recomienda incorporar sistemáticamente estrategias lúdicas en la 

enseñanza de la matemática en la educación inicial, priorizando actividades de 

clasificación y seriación. Asimismo, es fundamental que los maestros reciban 

capacitación en metodologías activas que integren el juego de manera planificada y con 

objetivos pedagógicos claros. 

Para la institución educativa: se sugiere gestionar la dotación de materiales didácticos 

adecuados, tales como bloques lógicos, cintas, tarjetas y juegos de mesa adaptados a la 

edad de los niños. Estos recursos permitirán enriquecer las experiencias de aprendizaje y 

facilitarán la continuidad de la propuesta implementada. 

Para las autoridades educativas: se plantea diseñar programas de formación docente que 

incluyan el uso del juego como recurso pedagógico transversal en el currículo de 

educación inicial, especialmente en zonas rurales donde las metodologías tradicionales 

aún predominan. 

Para los padres de familia: se recomienda fomentar en el hogar actividades lúdicas que 

refuercen la clasificación y seriación, tales como ordenar juguetes, agrupar objetos 

domésticos o realizar juegos de secuencias simples. La participación activa de la familia 

constituye un factor clave para consolidar los aprendizajes adquiridos en la escuela. 

Para futuras investigaciones: se sugiere ampliar el alcance de este estudio incluyendo 

otras instituciones educativas rurales y urbanas, con el fin de contrastar resultados y 

generar propuestas comparativas. Asimismo, sería pertinente explorar el impacto del 

juego en otras áreas del desarrollo cognitivo, como la resolución de problemas, el 

razonamiento numérico o la geometría inicial. 
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 Anexo 1: Matriz de Consistencia

PROBLEMA OBJETIVO HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 

Problema de investigación 

¿Cuál es el impacto del juego para el 

aprendizaje de las matemáticas en la 

Institución Educativa 224 de Kusu 

Kubaim, Cenepa, 2024? 

 

Objetivo general: 

Evaluar el impacto del juego para el 

aprendizaje de las matemáticas en la 

institución educativa 224 de Kusu 

Kubaim, Cenepa, 2024. 

Objetivos específicos:   

• Identificar el nivel de logro en las 

habilidades de seriación y 

clasificación en los estudiantes de 

matemáticas antes de la 

intervención mediante un pre-test. 

 

• Desarrollar un plan de 

intervención pedagógica basado en 

juegos para mejorar las 

habilidades de seriación y 

clasificación en los estudiantes. 

 

• Evaluar el nivel de logro en las 

habilidades de seriación y 

clasificación de los estudiantes tras 

la aplicación de la intervención 

mediante un post-test. 

 

• Comparar los resultados obtenidos 

en el pre-test y el post-test para 

determinar las diferencias en el 

aprendizaje matemático de los 

estudiantes en las dimensiones de 

seriación y clasificación. 

Hipótesis alternativa 

El juego mejora significativamente el 

aprendizaje en la matemática en los 

estudiantes de la Institución Educativa 

N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 

2024. 

 

Hipótesis nula  

El juego no mejora significativamente 

el aprendizaje en la matemática en los 

estudiantes de la Institución Educativa 

N° 224 de Kusu Kubaim, Cenepa, 

2024. 

 

V1: Juego 

 

Dimensiones: 

Juego de movimiento 

Juego de mesa 

Juego de reglas 

 

 

 

 

V2: Aprendizaje de la 

matemática 

 

Dimensiones: 

 

Seriación 

Clasificación 

 

Enfoque: Cuantitativo 

Tipo: aplicada 

Nivel: descriptivo 

Diseño: pre experimental, 

descriptivo 

 

 
 

donde:  

     M  = muestra 

     O1 = Aplicación Pre test 

     O2 = Aplicación Post test 

      x   = Intervención 

Población y muestra: 

Los estudiantes de la I.E.I N° 224 

de Kusu Kubaim, Cenepa 

Muestra: 26 niños de 5 años 

Técnicas e instrumentos: 

Técnica: Observación 

Instrumentos: Ficha de 

observación 

Modelo de contrastación y 

verificación de hipótesis: 

Se hará con pruebas estadísticas 

que sean necesarias con un nivel 

de significancia de =0,05 y 

con una confiabilidad del 95%. 
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Anexo 2: Solicitud al director para autorizar el trabajo de campo en su IEI 
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Anexo 3: Constancia de aceptación de parte de la directora 
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Anexo 4: Consentimiento informado de los padres de familia 
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Anexo 5: Ficha de observación 
FICHA DE OBSERVACION EL JUEGO PARA EL APRENDIZAJE DE LA 

MATEMÁTICA EN LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA INICIAL N° 224 DE KUSU 

KABAIM, AMAZONAS 2024 

I. Datos Generales: 

1.1. Centro de Estudios: Universidad Nacional Toribio Rodríguez de Mendoza de 

Amazonas facultad de Educación y Ciencias de la Comunicación Escuela Profesional 

de Educación Intercultural Bilingüe 

1.2.  I.E. de aplicación:  N° 224 – Kusu Kabaim, Amazonas 2024 

1.3. Sección / Edad: Única de 5 años 

II. Objetivo: 

Determinar el impacto del juego en el aprendizaje de las matemáticas en la institución 

educativa inicial N° 224 de Kusu Kabaim, Amazonas 2024  

III. Instrucciones  

La presente ficha de observación, se aplicará el pre test y el postest, con el objetivo de 

recopilar la información para evaluar el impacto del juego en el aprendizaje de las 

matemáticas en la institución educativa inicial N° 224 de Kusu Kabaim, Amazonas 2024. 

Ficha Técnica  

a. Nombre: Escala de valoración para medir el aprendizaje de la matemática. 

b. Autor (a):  Bach. Antuash Akuts Liduvina 

c. Evaluar el impacto del juego en el aprendizaje de las matemáticas en la institución 

educativa inicial N° 224 de Kusu Kabaim, Amazonas 2024  

d. Adaptación: Elaborada considerando las competencias priorizadas en el área de 

matemática según el Programa Curricular de Educación Inicial, Minedu (2016). 

e. Duración: 5 horas pedagógicas para el pre test y 5 horas pedagógicas para el post-

test.  

f. Sujetos de aplicación: 5 años del nivel inicial  

g. Técnica: observación 

h. Instrumento: ficha de observación 

i. Escala valorativa de evaluación: 

Se tendrá em cuenta la escala de evaluación propuesta por el CNEB (2016), siendo los 

niveles de logro: A-Logro esperado, B-En proceso, C-En inicio y AD-Logro destacado. 
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ESCALA DE CONVERSIÓN  

Niveles de medición Escala de medición Categorización Código Rango 
Excelente Logro destacado 4 AD 73-88 
Bueno Logrado 3 A 56-72 
Regular En proceso 2 B 39-55 
Deficiente En inicio 1 C 22-38 

Escala de Likert: 4=Excelente, 3=Buena, 2=Regular, 1=Deficiente  

Ítem Dimensión Indicador  Criterios de evaluación 
Escala de 

calificación 
4 3 2 1 

I-1 

Clasificación  

Clasifica objetos por semejanzas y 

diferencias 

Clasifica figuras geométricas según su forma     

I-2 Clasifica bloques lógicos según su color     

I-3 Clasifica bloques lógicos según su tamaño     

I-4 Clasifica bloques lógicos según su color y forma     

I-5 Clasifica bloques lógicos según su tamaño y color     

I-6 

Clasifica objetos por uno y hasta 

tres criterios 

Clasifica piezas de color rojo de los bloques lógicos     

I-7 Clasifica los rectángulos de los bloques lógicos     

I-8 Clasifica las piezas medianas de los bloques lógicos     

I-9 Clasifica los cuadrados azules de los bloques lógicos     

I-10 
Clasifica las piezas amarillas pequeñas de los bloques 

lógicos 

    

I-11 Clasifica los rectángulos rojos de los bloques lógicos     

I-12 
Clasifica los círculos azules pequeños de los bloques 

lógicos 

    

I-13 
Clasifica los cuadrados rojos medianos de los bloques 

lógicos 

    

I-14 
Clasifica los rectángulos amarillos grandes de los 

bloques lógicos 

    

I-15 

Seriación 

Ordena objetos de forma 

ascendente y descendente, según 

sus características (tamaño, 

longitud y grosor) 

Ordena 5 conos desde el más pequeño hasta el más 

grande 

    

I-16 
Ordena 5 donas didácticas desde la más grande hasta 

la más pequeña 

    

I-17 
Ordena 5 pelotas desde la más pequeña hasta la más 

grande 

    

I-18 Ordena 5 cintas desde la más corta hasta la más larga     

I-19 
Ordena 5 sorbetes desde el más largo hasta el más 

corto 

    

I-20 
Ordena 5 alambres desde el más corto hasta el más 

largo 

    

I-21 Ordena 3 tubos del más grueso al más delgado.     

I-22 Ordena 4 botellas de la más gruesa a la más delgada.     
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Anexo 6: Informe de expertos 
INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO 1 

I. Datos generales: 

Denominación de la técnica e instrumento: 

La observación: Consiste en el proceso espontáneo y natural, usando la percepción 

visual, realizada diariamente en el proceso de enseñanza y aprendizaje para recopilar 

información de manera individual y grupal cuando los niños realizan el aprendizaje en 

forma autónoma. 

La ficha de observación: Permite registrar los desempeños de los niños en forma 

sistemática para valorar la información obtenida en forma adecuada; además es un 

instrumento para labor pedagógica del docente para recoger información sobre el impacto 

del juego en el aprendizaje de las matemáticas en la institución educativa inicial N° 224 

de Kusu Kubaim, Cenepa, 2024 

Autora del instrumento: Bach. Antuash Akuts Liduvina 

II. Soporte teórico  

Área Dimensiones Definición 

 

 

 

Matemática  

 

Capacidad cognitiva  

 

Son aquellas que se refieren a lo relacionado con el 

procesamiento de la información, esto es la atención, 

percepción, memoria, resolución de problemas, 

comprensión, establecimientos de analogías entre otras   

 

Capacidad procedimental  

Consiste en diseñar proyectos de investigación, 

elaboración de diagnósticos, ejecución de proyectos 

para la solución de problemas, divulgar el 

conocimiento y particular en eventos  

 

III. Presentación del instrumento para el juez  

3.1.Aspectos de validación 

INDICADORES CRITERIOS 
ESCALA DE 

LIKERT 

CLARIDAD 
El ítem es fácil de entender, ya que su 

estructura y significado son apropiados 

 

1= Deficiente  

2=Regular 

3=Buena 

4=Excelente 

COHERENCIA 
El ítem está lógicamente vinculado con la 

dimensión o el indicador que evalúa 

RELEVANCIA 
El ítem es crucial o significativo, por lo tanto, 

debe ser incluido 

 

3.2.Dimensiones del instrumento 

- Dimensión 1: capacidad de seriación 

- Objetivo: medir la capacidad de seriación del niño    
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INDICADORES CRITERIOS Claridad Coherencia Relevancia 
Observaciones/ 

Recomendaciones 

Uso de material 

concreto, dentificación 

de las características 

del material. 

✓ Realiza seriaciones por tamaño 

de hasta tres objetos. 

4 4 4  

✓ Realiza seriaciones de objetos 

ordenando de pequeño a grande 

4 4 4  

✓ Realiza seriaciones de objetos 

ordenando de grande a pequeño 

4 4 4  

 

- Segunda dimensión: capacidad de agrupación 

- Objeto de la dimensión: medir la capacidad de agrupación del niño    

INDICADORES CRITERIOS Claridad Coherencia Relevancia 
Observaciones/ 

Recomendaciones 

Noción de forma y 

tamaño, secuencia. 

✓ Realiza agrupación de objetos 

según sus tamaños, de grande a 

pequeño. 

4 4 4  

✓ Realiza agrupación de objetos 

según sus colores. 

4 4 4  

✓ Realiza agrupación de objetos 

según sus formas. 

4 4 4  

 

I. Promedio de valoración:      100% 

II. Validez del instrumento ficha de observación pre test 

Título de la Investigación: El juego como estrategia para el aprendizaje de la 

matemática en la institución educativa inicial N° 224 de Kusu Kabaim, 

Condorcanqui, 2024 

Tesista: Bach. Antuash Akuts Liduvina 

Fecha de validez: 13/08/24 

Apellidos y nombres del experto (a):  Guevara Valle Bertha María Cecilia 

Maestro o Doctor en: Doctora en Educación 

Cargo o lugar de trabajo: Docente de la I.E.I N° 051 “San Gabriel” 

DNI: 16656109 

 

 

              Firma 
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INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO 2
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INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO 3 
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Anexo 7: Sesiones de aprendizaje 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : EXPLORACIÓN DE TAMAÑOS CON BLOQUES LÓGICOS 

FECHA   : 11/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Construye relaciones de 

clasificación en función 

de las propiedades de los 

objetos 

• Reconoce 

propiedades de los 

objetos 

• Relaciona objetos 

según sus 

características 

• Explica el criterio 

de clasificación 

• Distingue los tamaños de los 

bloques (grande, mediano, 

pequeño) y los clasifica 

correctamente en las categorías 

correspondientes. 

• Agrupa bloques según un criterio 

específico (tamaño) y explica su 

clasificación verbalmente. 

• Participa activamente en la 

actividad, demostrando 

comprensión del concepto de 

tamaño al clasificar bloques de 

manera adecuada. 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo para captar su atención. 

• Mostrar una caja con bloques de diferentes tamaños y 

preguntar: 

“¿Cuál de estos bloques creen que es el más grande?” 

“¿Cuál es el más pequeño?” 

• Invitar a los niños a observar y tocar los bloques para generar 

curiosidad y participación. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que hoy van a aprender a organizar los bloques según 

su tamaño. 

• Aclarar que se formarán tres grupos: grande, mediano y 

pequeño. 

Pregunta Orientadora: 

• Preguntar: “¿Cómo podemos agrupar estos bloques?” para 

activar sus conocimientos previos sobre clasificación. 

D 

E 

S 

A 

Demostración del 

Proceso de Clasificación 

• Elegir un bloque de la caja y preguntar a los niños en qué grupo creen 

que debería colocarse (grande, mediano o pequeño). 

• Colocar el bloque en el área correspondiente y repetir con un par de 

bloques más, explicando las características que determinan su tamaño. 
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R 

R 

O 

L 

L 

O 

Clasificación Guiada 

• Dividir a los niños en grupos pequeños y darles varios bloques de 

diferentes tamaños. 

• Indicarles que clasifiquen los bloques en las áreas marcadas por 

tamaño: grande, mediano y pequeño. 

• Supervisar el trabajo de los niños y ayudarles si tienen dudas sobre 

dónde colocar un bloque. 

Revisión y Refuerzo 

• Revisar juntos los grupos formados y pedir a algunos niños que 

expliquen por qué colocaron ciertos bloques en una categoría 

específica. 

• Reforzar la actividad destacando la importancia de observar bien las 

características de cada bloque antes de clasificar. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir nuevamente a los niños en el círculo y preguntarles qué 

aprendieron hoy. 

• Destacar cómo agrupar objetos nos ayuda a organizarnos y a 

entender mejor el mundo que nos rodea. 

Evaluación Oral: 

• Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

“¿Cuáles bloques son grandes?”  

“¿Cuáles son medianos?” 

“¿Cuáles son pequeños?”  

Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben demostrar que 

reconocen el criterio de clasificación por tamaño y explican sus 

elecciones. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y participación. 

• Anunciar que en las próximas sesiones continuarán 

aprendiendo sobre clasificación y seriación. 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

• Bloques lógicos de diferentes tamaños y colores (grandes, medianos y pequeños) 

• Tapetes o mesas de trabajo organizadas en tres áreas para cada tamaño 

• Tarjetas de identificación para cada categoría (Grande, Mediano, Pequeño) 

• Pizarrón o rotafolio para anotar observaciones 

 

 

 

 

 

 

 

 

Firma 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Seriación de Longitudes con Cintas 

FECHA   : 11/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Construye relaciones de 

seriación en función de las 

propiedades de los objetos 

Ordena objetos según 

características 

cuantificables 

(longitud) 

Ordena cintas de diferentes 

longitudes de manera 

ascendente y descendente, 

explicando el criterio de orden 

utilizado. 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo para captar su 

atención. 

Mostrar una serie de cintas de diferentes longitudes y 

preguntar: 

“¿Cuál creen que es la cinta más larga?”  
“¿Cuál es la más corta?”  

• Permitir que los estudiantes manipulen las cintas para 

observar sus diferencias de longitud 
Presentación del Objetivo: 

• Explicar que hoy aprenderán a ordenar cintas de diferentes 

longitudes, colocándolas desde la más corta hasta la más 

larga y viceversa. 

Pregunta Orientadora: 

• Preguntar: “¿Cómo podemos ordenar las cintas para que sea 

fácil ver cuál es más larga o más corta?” 

D 

E 

S 

A 

R 

R 

O 

L 

L 

O 

Demostración del 

Proceso de Seriación 

• Elegir un bloque de la caja y preguntar a los niños en qué grupo 

creen que debería colocarse (grande, mediano o pequeño). 

• Colocar el bloque en el área correspondiente y repetir con un par 

de bloques más, explicando las características que determinan su 

tamaño. 

Seriación Guiada por 

los Estudiantes 

• Dividir a los estudiantes en grupos pequeños y entregarles varias 

cintas de diferentes longitudes. 

• Solicitarles que ordenen las cintas en cada grupo desde la más corta 

hasta la más larga. 

• Supervisar y observar cómo los estudiantes completan la actividad, 

proporcionando ayuda si es necesario. 
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Revisión y Refuerzo 

• Revisar el trabajo de cada grupo y pedirles que expliquen por qué 

ordenaron las cintas de esa manera. 

• Reforzar el aprendizaje destacando la importancia de observar bien 

la longitud de cada cinta antes de ordenarlas. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir a los estudiantes y preguntarles qué aprendieron. 

• Comentar cómo ordenar objetos según su longitud nos ayuda a 

entender mejor las diferencias entre ellos.  

Evaluación Oral: 

• Hacer preguntas para evaluar el aprendizaje: 

“¿Cuál cinta es la más corta?” 

“¿Cuál cinta es la más larga?” 

“¿Cómo saben cuál sigue en el orden?” 

• Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de 

identificar y ordenar objetos según su longitud y explicar su 

elección 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su participación y esfuerzo. 

• Recordarles que seguirán explorando nuevas formas de 

clasificar y ordenar objetos. 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

• Cintas de diferentes colores y longitudes  

• Tarjetas con etiquetas  

• Mesas o tapetes de trabajo 

• Cartulina o papel  

• Pizarrón o rotafolio  

• Cinta adhesiva  

 

 

 

 
 

 

 

 

Firma 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 03 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Clasificación y Seriación en Competencia 

FECHA   : 12/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Construye relaciones de 

seriación en función de las 

propiedades de los objetos 

• Reconoce 

propiedades de los 

objetos. 

• Clasifica y ordena 

objetos según sus 

características. 

• Explica el criterio de 

clasificación y 

seriación utilizado 

Clasifica y ordena 

correctamente los objetos 

siguiendo criterios de tamaño y 

color, explicando claramente el 

criterio utilizado 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo y preguntarles si 

recuerdan las actividades de clasificación y seriación que han 

realizado en sesiones anteriores. 

• Comentar que hoy se realizará una actividad especial donde 

podrán competir en equipos para demostrar lo aprendido 

sobre clasificación y seriación. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que el objetivo de la sesión es trabajar en equipo 

para clasificar y ordenar objetos correctamente, siguiendo 

criterios de tamaño, color y secuencia. 

 

Pregunta Orientadora: 

• Preguntar: “¿Cómo creen que podemos organizar los objetos 

rápidamente y en equipo?” 

D 

E 

S 

A 

R 

R 

O 

L 

L 

O 

Organización de 

Equipos y Explicación 

de la Actividad 

• Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y 

asignar una mesa de trabajo a cada equipo. 

• Explicar que cada equipo recibirá una variedad de objetos 

(bloques, cintas, fichas) que deberán clasificar por tamaño y 

color, y luego ordenar en una secuencia específica (de menor 

a mayor, de más claro a más oscuro, etc.) 

Actividad de 

Competencia 

• Distribuir los materiales (bloques de diferentes tamaños y 

colores, cintas de distintos largos, y fichas de colores) a cada 

equipo. 

• Indicar que tendrán 10 minutos para clasificar y ordenar los 

objetos en su mesa. 
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• Observar cómo cada equipo organiza y colabora, brindando 

apoyo si es necesario. 

• Desempeño Esperado: Los estudiantes deben clasificar y 

ordenar los objetos correctamente, aplicando los criterios de 

manera precisa y trabajando en equipo. 

Revisión y Refuerzo 

• Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante 

que explique cómo organizaron los objetos. 

• Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia 

de trabajar en equipo y seguir criterios claros al clasificar y 

ordenar. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles cómo se 

sintieron trabajando en equipo. 

• Preguntar si les resultó fácil o difícil clasificar y ordenar los 

objetos y por qué. 

Evaluación Oral: 

• Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

“¿Qué criterio usaron para clasificar los objetos?” 

“¿Por qué ordenaron los objetos de esa manera?” 

 

• Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de 

explicar el criterio de clasificación y seriación que utilizaron 

en la actividad. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espíritu de equipo. 

• Destacar que esta sesión les ha permitido poner en práctica todo 

lo aprendido sobre clasificación y seriación 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

• Bloques de diferentes tamaños y colores  

• Cintas de varios colores y longitudes  

• Fichas de colores  

• Tarjetas con etiquetas  

• Mesas o tapetes de trabajo  

• Cronómetro o reloj  

• Carteles para cada equipo con los nombres de los grupos o colores  

• Pizarrón o rotafolio  

 

 

 

 

 

 

 

 

Firma 

 

 

 

 



73 

 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 04 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Clasificación de hojas según su forma 

FECHA   : 12/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Construye 

relaciones de 

clasificación en 

función de las 

propiedades de los 

objetos 

• Relaciona 

objetos según 

características. 

• Explica 

criterios de 

clasificación. 

• Agrupa hojas según su forma 

(alargada, redonda, dentada). 

• Explica verbalmente el criterio 

usado para clasificar. 

• Demuestra observación atenta y 

participación activa en la actividad. 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo y preguntarles si recuerdan las actividades 

de clasificación que han realizado en sesiones anteriores. 

• Comentar que hoy se realizará una actividad especial donde podrán competir en 

equipos para demostrar lo aprendido sobre clasificación y seriación. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que el objetivo de la sesión es trabajar en equipo para clasificar y 

ordenar objetos correctamente, siguiendo criterios de forma. 

Pregunta Orientadora: 

• Preguntar: “¿Cómo creen que podemos organizar los objetos rápidamente y en 

equipo?” 

 

 

 

 

 

D 

E 

S 

A 

R 

R 

O 

L 

L 

O 

Organización de Equipos y Explicación de la Actividad  

• Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de 

trabajo a cada equipo. 

• Preguntar: ¿Estas hojas son iguales? ¿En qué se parecen o se diferencian? 

• Motivar con el reto: ¿Podremos organizarlas de alguna manera? 

• Explicar que cada equipo recibirá una variedad de hojas que deberán clasificar 

por forma (alargada, redonda, dentada)  

• Explicar que clasificarán hojas según sus formas. 

Actividad de Competencia  

• Distribuir los materiales (hojas)a cada equipo. 

• Indicar que tendrán 10 minutos para clasificar y ordenar los objetos en su mesa 

• Mostrar cómo agrupar hojas por formas visibles. 

• Dividir en grupos pequeños para clasificar hojas recolectadas. 

• Proveer lupas. 

• Pedir a cada grupo que nombre las categorías que utilizaron. 

• Observar cómo cada equipo organiza y colabora, brindando apoyo si es necesario. 
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• Desempeño Esperado: Los estudiantes deben clasificar y ordenar los objetos 

correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando en equipo. 

Revisión y Refuerzo  

• Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique cómo 

organizaron los objetos. 

• Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en 

equipo y seguir criterios claros al clasificar y ordenar. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles cómo se sintieron trabajando 

en equipo. 

• Poner en común las clasificaciones y nombrar las diferentes formas 

• Hacer preguntas: ¿Qué forma fue la más común?, ¿Hubo hojas difíciles de 

clasificar? 

• Preguntar si les resultó fácil o difícil clasificar y ordenar los objetos y por qué. 

Evaluación Oral: 

• Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

“¿Qué criterio usaron para clasificar los objetos?” 

“¿Por qué ordenaron los objetos de esa manera?” 

 

• Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio 

de clasificación de formas que utilizaron en la actividad. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espíritu de equipo. 

• Destacar que esta sesión les ha permitido poner en práctica todo lo aprendido sobre 

clasificación y seriación 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

•  Hojas reales recolectadas del entorno 

•  Lupas o lentes 

• Tarjetas con nombres de formas 

• Cestos o cartulinas para agrupar 
 

 

 

 

 

 

 

 

Firma 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 05 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Reconocimiento de cantidad con semillas. 

FECHA   : 13/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Utiliza los números 

en situaciones 

variadas que 

implican establecer 

relaciones de 

cantidad 

• Establece 

relaciones de 

cantidad 

• Reconoce cantidades pequeñas (1 

al 5) mediante la agrupación de 

semillas. 

• Relaciona número con cantidad 

usando tarjetas numéricas. 

• Participa con atención durante el 

juego de asociación número- 

cantidad 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo y preguntarles si recuerdan las actividades 

de clasificación que han realizado en sesiones anteriores. 

• Comentar que hoy se realizará una actividad especial donde podrán competir en 

equipos para demostrar lo aprendido sobre conteo. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que el objetivo de la sesión es trabajar en equipo para clasificar y 

ordenar objetos correctamente, siguiendo criterios numeración o conteo 

• Presentar un pequeño recipiente con semillas. 

Pregunta Orientadora: 

• Preguntar: ¿Cómo creen que podemos organizar las semillas y en equipo?” 
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Organización de Equipos y Explicación de la Actividad  

• Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de 

trabajo a cada equipo. 

• Preguntar: ¿Cuántas semillas hay aquí?,  

• Motivar con el reto: ¿Podremos contarlas juntos? 

• Explicar que cada equipo recibirá una variedad de semillas que deberán clasificar 

por cantidades con tarjetas del 1 al 5 

• Explicar que aprenderán a contar y relacionar con números. 

Actividad de Competencia  

• Distribuir los materiales (semillas y tarjetas) a cada equipo. 

• Indicar que tendrán 10 minutos para clasificar y ordenar los objetos en su mesa 

• Mostrar tarjetas con números del 1 al 5 y asociarlas a pequeñas cantidades de 

semillas. 

•  Pedir que agrupen según la cantidad indicada por cada tarjeta. 

• Guiar con preguntas como: ¿Qué grupo tiene más?, ¿Cuál tiene menos? 
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Desempeño Esperado: Los estudiantes deben clasificar por número y el conteo las semillas 

correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando en equipo. 

Revisión y Refuerzo  

• Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique cómo 

organizaron las semillas. 

• Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en 

equipo y seguir criterios claros al asociar número - cantidad. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles cómo se sintieron trabajando 

en equipo. 

• Verificar que cada grupo haya agrupado correctamente. 

• Pedir que expliquen cómo hicieron para contar. 

Evaluación Oral: 

• Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

¿Les resultó fácil o difícil asociar número – cantidad? y ¿Por qué? 

• Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio 

de asociar número – cantidad que utilizaron en la actividad. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espíritu de equipo. 

• Destacar que esta sesión les ha permitido poner en práctica todo lo aprendido sobre 

asociación número – cantidad. 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

• Semillas locales 

• Tarjetas con números del 1 al 5 

• Tapetes o mesas de clasificación 

• Cestas o platos pequeños 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Firma 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 06 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Construcción de patrones con semillas y piedras. 

FECHA   : 13/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Construye 

relaciones de 

seriación en 

función de las 

propiedades de los 

objetos 

• Identifica 

regularidades 

en secuencias 

• Crea patrones simples alternando 

dos elementos (semilla-piedra). 

• Reconoce y continúa patrones 

propuestos por otros. 

• Explica verbalmente cómo se 

repite el patrón. 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo y preguntarles si recuerdan las actividades 

de clasificación que han realizado en sesiones anteriores. 

• Comentar que hoy se realizará una actividad especial donde podrán competir en 

equipos para demostrar lo aprendido sobre sucesiones. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que el objetivo de la sesión es trabajar en equipo para clasificar y 

ordenar objetos correctamente, siguiendo criterios de seriación o sucesión. 

• Presentar un pequeño recipiente con semillas y otro con piedras. 

Pregunta Orientadora: 

• Preguntar: ¿Cómo creen que podemos organizar las semillas y las piedras en 

equipo?” 
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Organización de Equipos y Explicación de la Actividad  

• Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de 

trabajo a cada equipo. 

• Mostrar una secuencia simple: semilla, piedra, semilla, piedra. 

• Motivar con el reto: vamos a construir caminos de patrones. 

• Explicar que cada equipo recibirá una variedad de semillas y piedras que deberán 

clasificar por secuencia. 

• Explicar que aprenderán a construir relaciones de seriación. 

Actividad de Competencia  

• Distribuir los materiales (semillas y piedras) a cada equipo. 

• Indicar que tendrán 10 minutos para clasificar y ordenar los objetos en su mesa 

• Pedir que repitan el patrón mostrado y luego inventen el suyo. 

• Fomentar el uso de patrones para decorar caminos, collares, etc. 

• Exponer secuencias incorrectas y debatir en grupo cómo corregirlas. 

• Pedir que expliquen cómo hicieron su patrón. 
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Desempeño Esperado: Los estudiantes deben clasificar por patrones de seriación las 

semillas y piedras correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando 

en equipo. 

Revisión y Refuerzo  

• Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique cómo 

organizaron las semillas y piedras. 

• Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en 

equipo y seguir criterios claros al seguir patrones de seriación. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles cómo se sintieron trabajando 

en equipo. 

• Verificar que cada grupo haya agrupado correctamente. 

• Pedir que expliquen cómo hicieron para realizar secuencias o seriaciones. 

Evaluación Oral: 

• Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

¿Les resultó fácil o difícil seguir patrones de seriación? y ¿Por qué? 

¿Cómo supieron qué venía después?, ¿Todos los patrones son iguales? 

• Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio 

de seguir patrones de seriación que utilizaron en la actividad. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espíritu de equipo. 

• Destacar que esta sesión les ha permitido poner en práctica todo lo aprendido sobre 

construir relaciones de seriación. 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

 

• Semillas y piedras del entorno 

• Tapetes o papelotes para organizar secuencias 

• Tarjetas con patrones guía 

• Pegamento (opcional, si se desea fijar los patrones) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Firma 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 07 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Estimamos y comparamos pesos con objetos del aula 

FECHA   : 14/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Utiliza unidades no 

convencionales 

para medir 

magnitudes de 

objetos. 

• Estima y 

compara 

magnitudes 

• Estima el peso de objetos del aula 

usando términos como "más 

pesado" y "más liviano". 

 

• Compara el peso de dos objetos 

levantándolos con sus manos. 

 

• Explica verbalmente cuál es más 

pesado y por qué, usando 

vocabulario simple y adecuado. | 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo y preguntarles si recuerdan las actividades 

de comparación de peso que han realizado en sesiones anteriores. 

• Comentar que hoy se realizará una actividad especial donde podrán competir en 

equipos para demostrar lo aprendido sobre estimar y comparar pesos. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que el objetivo de la sesión es trabajar en equipo para estimar y 

comparar pesos de distintos objetos correctamente. 

• Presentar diferentes materiales (ladrillo, cuaderno, lápiz, botella vacía, caja, 

etc.). 

Pregunta Orientadora: 

             Mostrar dos objetos: una caja con libros y una esponja. Preguntar: 

“¿Cuál creen que pesa más?” 

“¿Cómo podemos saber cuál es más liviano?” 

 

 

 

 

 

 

 

D 
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Organización de Equipos y Explicación de la Actividad  

• Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de 

trabajo a cada equipo. 

• Invitar a los niños a levantar los objetos con sus manos y comentar lo que 

sienten. 

• Relacionar con experiencias cotidianas: 

“¿Qué es más pesado, su mochila o su botella?”  

• Explicar que cada equipo aprenderá a estimar y comparar el peso de objetos 

usando solo nuestras manos. 
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Actividad de Competencia  

• Mostrar una balanza casera (hecha con una percha y vasos) y explicar su 

funcionamiento de forma sencilla. 

• Elegir un objeto ligero y uno más pesado (ej. borrador y botella con agua). 

Colocarlos en la balanza y observar el movimiento. 

• Entregarles 4 objetos distintos por grupo (por ejemplo: cuaderno, lápiz, caja 

pequeña, fruta). 

• Indicar que los levanten uno por uno y los comparen entre sí. 

• Pedirles que ubiquen los objetos en una fila, del más liviano al más pesado. 

• Observar cómo justifican sus elecciones. 

Desempeño Esperado: Los estudiantes deben clasificar por peso los distintos elementos 

correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando en equipo. 

Revisión y Refuerzo  

• Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique cómo 

organizaron las semillas y piedras. 

• Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en 

equipo y seguir criterios claros al seguir patrones de seriación. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles cómo se sintieron trabajando 

en equipo. 

• Verificar que cada grupo haya clasificado los objetos por peso del más liviano al 

pesado correctamente. 

• Pedir que expliquen cómo hicieron para realizarlo. 

Evaluación Oral: 

• Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

“¿Qué objeto fue el más pesado?” 

• “¿Cómo supimos cuál era más liviano?”  

• “¿Por qué es útil saber el peso de las cosas?” 

• Luego mostrar dos objetos y preguntar: “¿Cuál pesa más?” “¿Por qué lo crees?” 

• Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio 

de estimación y comparación de pesos que utilizaron en la actividad. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espíritu de equipo. 

• Destacar que esta sesión les ha permitido poner en práctica todo lo aprendido sobre 

estimación y comparación de peso. 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

 

• Objetos del aula de distinto peso: cuadernos, lápices, esponjas, cajas, botellas 

con agua. 

• Balanza casera con percha y vasos. 

• Cartulinas y plumones. 

• Cinta adhesiva y etiquetas (pesado – liviano). 

 

 

 

 

 

 

Firma 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 08 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Jugamos al mercadito y usamos los números para comprar 

FECHA   : 14/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

• Usa estrategias 

para contar 

objetos 

• Utiliza los números del 1 al 5 para 

representar cantidades al simular 

compras en un mercadito local. 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo y preguntarles si recuerdan las visitas al 

mercado local con sus padres. 

• Comentar que hoy se realizará una actividad especial donde podrán representar 

dicha actividad en el aula. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que el objetivo de la sesión es trabajar en equipo para simular un 

mercadito rural con productos conocidos: yuca, plátanos, ajíes, naranjas, hojas 

de bijao, etc. 

• Presentar a los niños el juego simbólico: 

“Hoy vamos a jugar a que somos vendedores y compradores en el mercadito de 

la comunidad.” 

Pregunta Orientadora: 

• “¿Qué venden en el mercadito de Kusu Kubaim?” 

• “¿Con quién van ustedes al mercado?” 

• Mostrar tarjetas con números (1 al 5) que se usarán como fichas de valor para             

comprar. 
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Organización de Equipos y Explicación de la Actividad  

• Dividir a los estudiantes en equipos de 3 o 4 integrantes y asignar una mesa de 

trabajo a cada equipo. 

• Entregar a cada niño fichas numeradas del 1 al 5. 

• El docente simula ser el primer vendedor. Dice: “Este racimo de plátanos cuesta 

3.” 

• Luego pide al niño que tenga la ficha con el número correspondiente que 

"pague". 

• Repetir con otros productos y otros niños. 
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Actividad de Competencia  

• Juego de roles: “Somos comerciantes”: 

• Los niños se dividen por turnos en vendedores y compradores. 

• Los productos están etiquetados con tarjetas de números del 1 al 5. 

• El comprador elige un producto y entrega la ficha del número correcto. 

• El vendedor verifica si el número es correcto. 

• Si lo es, le entrega el producto simbólicamente (puede usar frutas de papel, hojas, 

etc.). 

• Observar cómo justifican sus elecciones. 

Desempeño Esperado: Los estudiantes deben clasificar por valor numérico ó ¨precio¨ los 

diversos productos correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando 

en equipo. 

Revisión y Refuerzo  

• Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique cómo 

realizó la actividad. 

• Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en 

equipo y seguir criterios claros al seguir patrones de seriación. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles cómo se sintieron trabajando 

en equipo. 

• Verificar que cada grupo haya clasificado los objetos por precio correctamente. 

• Pedir que expliquen cómo hicieron para realizarlo. 

Evaluación Oral: 

Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

“¿Qué número usaste para comprar?” 

“¿Cómo supiste cuántas fichas dar?” 

“¿Qué fue lo que más te gustó del juego?” 

Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio producto 

valor o ¨precio¨ que utilizaron en la actividad. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espíritu de equipo. 

• Destacar que esta sesión les ha permitido poner en práctica todo lo aprendido sobre 

representar cantidades al simular compras y que nos ayudan en la vida diaria. 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

 

• Frutas y productos artificiales o de papel (yuca, ajíes, plátano, hojas, etc.) 

• Tarjetas con números del 1 al 5 

• Fichas de colores con números escritos 

• Canastas o mesas simulando puestos de mercado 

• Delantales o cintas para representar a los vendedores 

 

 

 

 

 

 

 

 

Firma 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 09 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Conteo de los animales de la zona. 

FECHA   : 15/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

• Comunica y 

representa 

cantidades 

• Representa cantidades hasta el 

número 10 usando objetos y dibujos 

al contar animales conocidos del 

entorno. 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo y preguntarles si recuerdan las actividades 

de conteo que realizaron en el aula. 

• Comentar que hoy se realizará una actividad especial donde podrán competir de 

manera individual para demostrar lo aprendido sobre conteo. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que el objetivo de la sesión es trabajar de manera individual para 

simular armar una granja con animales de la zona. 

• Mostrar imágenes o juguetes de animales de la zona (gallinas, patos, cerdos, 

vacas, cuyes). 

“Hoy vamos a contar los animales de la chacra y representar cuántos hay con 

dibujos y fichas.” 

• Hacer preguntas: 

“¿Qué animales hay en tu chacra o casa?” 

“¿Cuántas gallinas tiene tu familia?” 

“¿Qué pasaría si una gallina se va o si llegan más?” 

• Presentar a los niños el juego simbólico: 

“Armamos la granja”: 

• Cada niño recibe un fondo de papel de una granja o chacra. 

• En una canasta hay figuras de animales (papel o plástico). 

• Se les pide: “Coloca 3 gallinas en tu chacra… ahora agrega 2 cerdos… 

Pregunta Orientadora: 

• ¿Cuántos animales hay en total?”  

• Usan palitos o semillas para representar las cantidades debajo del dibujo. 

 

 

 

Trabajo guiado con dibujos: 

• En una hoja de trabajo, los niños deben contar cuántos animales hay en cada fila 

y escribir el número o pegar la ficha correcta. 
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• Luego, dibujan su animal favorito de la chacra y escriben cuántos hay en su casa 

(con ayuda del docente si es necesario). 

Actividad de Competencia  

• Observar cómo justifican sus elecciones. 

Desempeño Esperado: Los estudiantes deben clasificar por valor numérico los animales 

de la granja correctamente, aplicando los criterios de manera precisa y trabajando en de 

manera individual. 

Revisión y Refuerzo  

• Revisar el trabajo de manera individual y pedir a cada uno que explique cómo 

realizó la actividad. 

• Felicitarlos por su esfuerzo y resaltar la importancia de seguir criterios claros al 

seguir patrones de conteo e introducirlo a la suma y resta. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Preguntar a los estudiantes cómo se sintieron realizando la actividad. 

• Verificar que cada alumno haya clasificado los objetos por precio correctamente. 

• Pedir que expliquen cómo hicieron para realizarlo. 

Evaluación Oral: 

Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

“¿Cómo contamos los animales?” 

“¿Para qué sirve saber cuántos hay?” 

Mostrar una tarjeta con animales y decir: 

“¿Cuántos hay aquí?” 

“¿Qué número representa esta cantidad?” 

Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio de 

representar cantidades del 1 al 10. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espíritu. 

• Destacar que esta sesión les ha permitido poner en práctica todo lo aprendido sobre 

representar cantidades que nos ayudan en la vida diaria. 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

 

• Imágenes o juguetes de animales de la zona 

• Tarjetas con números del 1 al 6 

• Fichas, semillas o palitos para representar cantidades 

• Fondos de granja en cartulina 

• Hoja de trabajo con dibujos para contar 

 

 

 

 

 

 

 

 

Firma 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 10 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN : Recolectamos frutos y resolvemos problemas 

FECHA   : 15/12/24 

GRADO    : 5 años  

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Matemática  

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

•Traduce 

cantidades en 

acciones o 

situaciones 

• Resuelve problemas sencillos de 

adición usando objetos concretos 

(frutos del entorno) y 

representaciones gráficas. 

 

DESARROLLO DE LA SESIÓN 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

Motivación y Contextualización: 

• Reunir a los estudiantes en un círculo y preguntarles si recuerdan las actividades 

de suma que han realizado en sesiones anteriores. 

• Comentar que hoy se realizará una actividad especial donde podrán competir en 

equipos de dos personas para demostrar lo aprendido sobre adición. 

Presentación del Objetivo: 

• Explicar que el objetivo de la sesión es trabajar en grupos de dos para resolver 

problemas sencillos de adición usando objetos concretos (frutos del entorno) y 

representaciones gráficas. 

 

 

 

 

 

 

D 

E 

S 

A 

R 

R 

O 

L 

L 

O 

Organización de Equipos y Explicación de la Actividad  

• Dividir a los estudiantes en equipos de 2 integrantes y asignar una mesa de trabajo 

a cada equipo. 

• Conversar con los niños: 

“¿Quién ha ido a recoger frutos con su familia?” 

“¿Qué frutos hay en la chacra o en el bosque cerca de casa?” 

“¿Alguna vez juntaron más de un tipo de fruta?” 

• Mostrar cestas con frutos de papel (aguaje, plátanos, naranjas, etc.) para simular 

una cosecha. 

• Explicar: “Hoy vamos a contar cuántos frutos recogemos y resolver problemas 

para saber cuántos hay en total.” 

Actividad de Competencia  

Presentación de situaciones-problema orales con objetos: 

• Mostrar dos grupos de frutas de papel: 

• “Recolectamos 2 aguajes en la mañana y 3 en la tarde. ¿Cuántos aguajes hay en 

total?” 

• Los niños colocan los frutos sobre la mesa, los cuentan y dan la respuesta en voz 

alta. 
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• Representan la acción en un dibujo o con fichas (por ejemplo: 🍌🍌 + 🍌🍌🍌 

= 5) 

Trabajo en parejas – Juego “Suma y coloca”: 

• Cada pareja recibe una hoja con dibujos de canastas vacías y tarjetas con 

problemas simples: 

• “4 naranjas por la mañana y 2 por la tarde. ¿Cuántas en total?” 

• “1 plátano en una canasta y 3 en otra. ¿Cuántos plátanos hay?” 

• Resuelven colocando frutas de papel y escribiendo el número total (con apoyo si 

es necesario). 

Apoyo visual con representaciones gráficas: 

• En el pizarrón, el docente dibuja las situaciones usando frutas y los niños las 

resuelven juntos. 

• Se introduce la idea de usar el signo “+” como parte del lenguaje de las 

matemáticas. 

Revisión y Refuerzo  

• Revisar el trabajo de cada equipo y pedir a un representante que explique cómo 

organizaron los objetos. 

• Felicitar a los equipos por su esfuerzo y resaltar la importancia de trabajar en 

equipo y seguir criterios claros al resolver problemas sencillos de adición usando 

objetos. 

CIERRE 

Reflexión sobre el Aprendizaje: 

• Reunir a los estudiantes nuevamente y preguntarles cómo se sintieron trabajando 

en equipo. 

• Hacer preguntas: “¿Cómo supiste cuántos frutos había en total?”  

• Preguntar si les resultó fácil o difícil la actividad y por qué. 

Evaluación Oral: 

• Realizar preguntas para evaluar el aprendizaje: 

“¿Qué hacemos cuando queremos juntar cantidades?” 

Proponer una nueva situación-problema y resolverla entre todos. 

• Desempeño Evaluado: Los estudiantes deben ser capaces de explicar el criterio 

de suma con objetos que utilizaron en la actividad. 

Agradecimiento y Despedida: 

• Felicitar a los estudiantes por su esfuerzo y espíritu de equipo. 

• Destacar que esta sesión les ha permitido poner en práctica todo lo aprendido sobre 

resolución de problemas sencillos de adición y que es parte de nuestra vida diaria 

(ej. en la chacra, en casa, al vender en el mercadito). 

 

MATERIALES PARA LA CLASE: 

•  Frutas de papel o de plástico (aguaje, plátano, naranja, etc.) 

• Tarjetas con situaciones-problema ilustradas 

• Canastas pequeñas o aros para clasificar 

• Fichas con números 

• Hoja de trabajo para pegar y contar 

 

 

 

 

 

 

Firma 
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INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN: 
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Fichas de observación del desempeño de los estudiantes:  
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Anexo 8: Infografía  

Entrega de documentos para la autorización del trabajo de campo en la I.E.I. N.° 224 de 

Kusu Kubaim: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actividad lúdica grupal en círculo con los estudiantes de 5 años de la I.E.I. N.° 224 de 

Kusu Kubaim: 
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Estudiantes clasificando bloques lógicos por tamaño.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Niños ordenando cintas de diferentes longitudes. 
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Actividad de clasificación y seriación en competencia. 
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Clasificación por múltiples criterios con bloques lógicos. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Seriación de objetos diversos por tamaño, color. 
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Anexo 9: Procesamiento de casos 



106 

 

 
Datos del Pre test 
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Datos del Post test 
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