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INTRODUCCION

Las estrategias ladicas son instrumentos que se utilizan para lograr que los niﬁo%ﬁas © =
desarrollen sus habilidades, destrezas de forma amena, debido a que se utiliza el juego

como un motivador, basandose en la idea que permite interiorizar y trasferir

conocimientos para lograr un aprendizaje significativo, porque permite experimentar,

probar, ser el protagonista de sus ideas, ser creativo, imaginativo.

Es importante mencionar que controla el estado de animo, genera ideas propias, lo que
conlleva al desarrollo de la inteligencia emocional donde el docente es el guia, permite
Ilevar hacia el camino del proceso de aprendizaje de manera placentera, por lo cual es
necesario planificar cada actividad a realizar, establecer los recursos accesibles,
verificar las diferencias individuales, el tiempo, el grado de dificultad y finalmente
realizar una evaluacion que permite comprobar el cumplimiento de los objetivos que se
han planteado.

Otro elemento fundamental es determinar el area donde se va a realizar cada actividad,
para que resulte agradable, sin riesgos al bienestar fisico, psicolégico del menor, asi
como controlar que todos sean participes activos dentro del proceso y cuando se observa

la falta de motivacion o dificultad en el mismo darlo por terminado.
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1. TEMA

GUIA METODOLOGICA DE ESTRATEGIAS LUDICAS “DESCUBRO JUGA

2. PRESENTACION

La presente guia proporcionara los diferentes elementos ludicos que pueden ser
utilizados para la diversion, aprendizaje con recursos accesibles, faciles de realizarlos,
mismos que ayudaran en la estimulacion de la I6gica matemaética, asi como también en

el social, afectiva fomentando el trabajo en equipos, por ende lograr un desarrollo
integral del estudiante.

Su base elemental es el juego, elemento fundamental en la vida de los nifios/nifias
porque les proporciona diversion, por ende es un recurso preponderante dentro de las

aulas escolares para lograr que aprendan divirtiéndose, logrando asi un aprendizaje
significativo.

Sin embargo, se debe tener en cuenta la edad, diferencias individuales, recursos,

objetivo que se persigue para plantear las diferentes actividades a realizar, caso

contrario se podria convertir en ejercicios tediosos, sin curiosidad, lo que desvia la
atencion.

3. OBJETIVO GENERAL

Fomentar el uso de estrategias ludicas dentro de las aulas escolares para lograr el

desarrollo de la I6gica matematica de los nifios y nifias de cinco afios.

3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

aprendizaje. \
e Ejecutar las actividades creativas, donde el nifio / nifia despierte su imaginacion, ||| $

interés por realizar cosas diferentes.
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e Establecer actividades ladicas que promuevan el desarrollo d

concentracion, entre otros elementos.

e Verificar que las estrategias lidicas son elementos de apoyo para el aprendizéi“é"dﬂ" ~

nino / nifia a través de una evaluacion.

4. FUNDAMENTACION
Estrategias ludicas

Son aqguellos elementos que permiten que los nifios/nifias logren un aprendizaje
significativo a través de los distintos juegos, donde la tarea del profesor, es a medida de
lo posible lograr que todos desarrollen sus capacidades cognitivas, afectivas y sociales,
ademas de controlar su caracter, trabajen en equipo adquiriendo experiencias que de

otra manera seria imposible realizarlas.

Para (Diaz, 2006), son instrumentos con cuya ayuda potencian las actividades dentro del
aprendizaje, solucionan problemas, cuando el docente utiliza adecuadamente realizando
las diferentes modificaciones en el contenido de acuerdo a las diferencias individuales,

con el objeto de facilitar la comprensién.

Una fuente importante de estos recursos es el componente ludico, el cual ofrece
numerosas ventajas durante el proceso de ensefianza — aprendizaje, y este caso el
desarrollo de la l6gica matematica, que es donde es de utilidad aplicar juegos creativos,
didacticos y actividades ludicas para lograr que el nifio/nifia se sienta motivado en el
aula de clase, para que con humor, ingenio se mantenga atractiva la clase, ayudando
considerablemente a relajar, incrementar la participacion y sobre todo lograr una
participacion creativa. (Bello Estévez, 1990). P

Juegos didéacticos (

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar

en los nifios/nifias métodos de direccion y conducta correcta, estimulando de esta \l
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motivados por el juego.

Cabe indicar que son el soporte para el cumplimiento de objetivos, permitiendo el

desarrollo de habilidades, habitos, capacidades y formacion de valores. (ROMAN,
2010).

Son considerados como una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel,
esquematizando un objetivo, su estructura incluye momentos de accion pre — reflexiva y
de simbolizacién o apropiacién abstracta — l6gica de las experiencias para lograr lo que
se ha propuesto. Su uso persigue una cantidad de objetivos dirigidos hacia la

ejercitacion de las areas fisicas, socio — emocional, cognitivo — verbal y dimension
académica.

Asi como las caracteristicas que debe tener y cuél es el mas adecuado de acuerdo al
grupo de nifios / nifias.

En este tipo de juegos se destacan tres elementos:

e EIl objetivo del juego didactico es el planteamiento de un problema que deberé
resolverse en un nivel que implica cierta dificultad. Propender a que sean atractivos
los conceptos, procedimientos y actitudes y a la vez trabajar en equipo
satisfactoriamente, reforzando habilidades que se necesitan en lo posterior. Para lo
cual se debe precisar el juego y su contenido. Por ejemplo con el juego “la loteria de

nimeros” se busca que los nifios relacionan el nimero con la cantidad.

e Laaccion ludica, elemento imprescindible, que debe manifestarse claramente. Es lo P

que hace que el proceso de ensefianza sea ameno y acreciente la atencion del
educando. (

e Las reglas que constituyen un elemento de organizacion donde se determina qué y

cémo se hacen las cosas y dan una pauta como hacerlas. Lo que les distingue de

1
il

9



para desarrollar la accion, y se prohiben ciertas cosas.

Las caracteristicas son:
¢ Intencion didactica.
e Objetivo didactico.
e Reglas, limitaciones y condiciones.

e NuUmero de jugadores.

e FEdad.
e Diversion.
e Tension.

e Trabajo en equipo.

e Competicion.
Juegos creativos

Son aquellos que permiten desarrollar en los estudiantes la creatividad, la imaginacién,
la produccion de ideas valiosas para resolver problemas que se presentan, por lo que

bien organizados propician un progreso del grupo a niveles superiores.

Estad expresado cuando los nifios/nifias utilizan materiales familiares en una manera
inusual enganchando al juego imaginativo, teniendo presente que son creativos por
excelencia debido a que desconocen ciertos limites o formas que se encuentran
predeterminadas, que importante seria al darle la libertad de crear, adaptar y un gran
animo. Al desarrollar su espiritu creativo obtienen satisfacciones personales,
experiencias positivas al encontrar solucion para diversos problemas, de tal manera que

al destruir esa curiosidad, la creatividad y la originalidad estamos afectando el futuro.

Un juego nunca debe ser tan rigido o estatico, por tanto el espiritu creativo debe estar,
presente entre los participantes del mismo.
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Actividades ludicas

Es una actividad atractiva, motivadora que capta la atencién de los nifios hael

materia que se desea que aprendan.

Es un elemento netamente activo que logra desarrollar el potencial de todos los
sentidos: vista, olfato, tacto, audicion, ademas que permite la adquisicion de

informacion en cuanto a la formacidn practica, motora y desarrollo intelectual.

De tal manera que quienes las realizan liberan energia, que le conoce como la alegria,
sentimiento que muchas veces se la relegado de los habitos de ensefianza, es una forma
de expresion del ser que curiosea, explora, construye y compara con los demas el

descubrimiento de algo desplegando asi su creatividad.

Lo que implica que son una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la
actividad creativa el conocimiento, una forma de estar en la vida, la relacion que hay
con aquellos espacios cotidianos que producen disfrute acompafiado de la distencién

que producen las actividades simbdlicas e imaginarios con el juego.
5. CONTENIDO

5.1 OPERATIVIDAD

Actividades

Bloque N° 1
Juegos didacticos. P
e El gusano de los numeros pérdidos.

e Los cubos magicos. (
e EL bingo.

e Latorre de Hanoi.

e Latienda.

“

e Mis monedas.
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Las parejitas.
Mirando y saltando.
Mi salto.

Observo y dibujo ¢Qué sera?

Bloque N° 2

Actividades ludicas

El laberinto de los nimeros.
A donde me fui.

La Oca.

El fotografo diligente.
Arregla y muestra.

Adivina ;Qué animal sera?
La aritmética y los dados.
Los detectives.

Equivocada — acertado.
Alto.

Bloque N° 3
Juegos Creativos.

r&eoeas—SsSsS =1

Construyendo mi camino.

Mis bloques estan jugando.
Hacemos una serie.
Rompecabezas.

El pais de los inventos al reves.
Mirando el pececito.

Qué esté en la cajita.
Laberintos.

¢Qué falta?

El tangram.
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JUEGOS DIDACTICOS

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero



ACTIVIDAD N° 1

TEMA: El GUSANO DE LOS NUMEROS PERDIDOS.

Call

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero

Objetivo:

Identificar el nGmero que se encuentra perdido a través de juegos didacticos en el que a

mas de motivarse por el aprendizaje logra asimilar con facilidad los conocimientos.

Materiales

e Revistas.

e Foémix de colores.
e Marcadores.

e Goma.

Reglas del juego

e Se forman dos grupos de méaximo 10 nifios.

e Cada integrante tiene un numero: uno del A y otro del B se denomina mano, otro pa

cabeza, otro brazo, hasta completar el nimero de alumnos.

e Los nifios deben mantener los limites establecidos por la maestra.
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DESARROLLO

dibujos.

Conocer las reglas.

Se coloca el nombre en la prenda que lleve el nifio.

Algunos nifios si lo desean dibujan el nombre que les corresponde.

Los nifios tienen que diferenciar lo que va a colocar y lo que no.

Se colocan al azar otros nimeros, dibujos en el suelo y otras revistas que no tengan

Se comienza diciendo: “Al pobre gusanito se le perdi6 el numero 4, vamos a ayudar

a encontrarlo, pasan los nifios que contengan ese numero, los dos pueden recogerlo

el nifio que coloca primero el nimero en el gusano es el ganador”

que termine los nifios.

Los ganadores se colocan en este cuadro:

([

Total

/

Se colocan los numeros en orden, para reforzar el aprendizaje.

, continda hasta

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del Identifica el nimero que se encuentra perdido
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar Io?
aprendizajes
\!
TOTAL

>

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero
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ACTIVIDAD N° 2

TEMA: LOS CUBOS MAGICOS.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero

Objetivo:
Establecer conceptos de grande, mediano y pequefio mediante la elaboracion de dibujos
objetos de distintos tamafios con el fin de disfrutar el proceso de aprendizaje con un

toque de creatividad.

Recursos:
Botellas plasticas de diferentes tamafios.

Cubos de madera.

Reglas:
e Se colocan cinco o seis botellas de plastico de diferentes tamafios o cubos de madera '\

en hilera. ‘
e Deben separar las botellas grandes de las pequefias mientras van expresand

conceptos grande y pequefio

17
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DESARROLLO

Indicar que se deben clasificar las botellas o cubos, segun el tamafio.

Un nifio debe escoger las botellas que sean grandes mientras lo indica verbalmente.
Otro nifio debe tomar las botellas que considere medianas.

Y al final deben quedar las que se considera mas pequefias.

Finalmente se explicara si la actividad esta bien realizada, caso contrario otros nifios lo
volveran a realizar.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Dibuja objetos de distintos tamafios.
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por : Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero
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ACTIVIDAD N° 3

TEMA: EL BINGO.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero

Objetivo:
Asimilar los colores primarios y formas cuadrados, circulares, triangulares a través de

juegos didacticos que permitan fortalecer sus conocimientos.

Recursos:
e Fichas con nimeros.

e Una tabla de cinco filas.

Reglas ?

De acuerdo a como se va sacando las fichas, los nifios deben ir llenando las tablas con

semillas.

F S NS ST=.



DESARROLLO
e Se les entrega tablas diferentes a cada nifio.

Las fichas son de acuerdo al objetivo del juego. X.'/ -3

El docente nombra a una persona que saque Y cuente las fichas.

semillas.

De acuerdo a las fichas que salgan, los nifios / nifias iran llenando sus tablas con las

Cuando llene la tabla el nifio ganador debera gritar bingo.

EVALUACION

ASPECTOS A EVALUAR

No Nombre del

Estudiante triangulares

Identifica colores primarios y formas cuadrados, circulares,

Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a

aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los

aprendizajes

TOTAL

L4

Elaborado por : Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero
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ACTIVIDAD N° 4

TEMA: LA TORRE DE HANOI.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
Objetivo:
Establecer el desarrollo del sentido espacial para enriquecer la imaginacion y la

fantasia, igualmente es un ejercicio de concentracion.

Recursos:

e Tablero.

e Tres discos.

Reglas:
Debe moverse solo un disco a la vez.
No se puede colocar un disco sobre otro de mayor diametro. ?

Se debe resolver con un minimo de 7 movimientos. |

DESARROLLO

La torre de Handi, que consta de un tablero de base, donde hay tres tarugos, en lo
cuales estan tres discos, ordenados a partir de la base, de mayor a menor didmetro.
Entonces hay que trasladar todos los discos de un lugar a otro, de tal manera que quec}ie’n

ordenados al igual que al inicio, siguiendo las reglas anteriormente indicadas.
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EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° | Nombre del | Identifica las nociones arriba-abajo, delante - atras, === &
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero
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ACTIVIDAD N°5

TEMA: LA TIENDA.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero

Objetivo:

Fortalecer el conocimiento de los sistemas monetarios.

Recursos:
Espacio amplio.
Juguetes.
Frutas.

Revistas, etc.

Reglas
Dividirse en varios grupos.

Respetar el orden de participacion.
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DESARROLLO

Organizar la tienda.

Designar roles (compradores, vendedores)

Indicar dialogos emulando con lujo de detalles a una tienda de abastos con: papeles,
juguetes, hierbas, semillas, balanza, dinero.

Representar las compras y ventas en un tienda de abastos, preguntando a como son
las cosas.

Hacer intercambio de dinero.

El estudiante que mejor represente su papel recibira una fruta de la tienda.

El juego concluye cuando se termina el dinero.

EVALUACION

ASPECTOS A EVALUAR

N° Nombre del | Da valor a cada cosa, negociar los precios cuando desea
Estudiante comprar.

Supera  los | Domina los | Alcanza los | Proximo a

aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los

aprendizajes

P
TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero. (
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ACTIVIDAD N° 6

TEMA: MIS MONEDAS.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:
Resolver problemas asociando valores reales de dinero mediante juegos inteligibles que

permitan fortalecer los conocimientos adquiridos.

Recursos:

Monedas de distintos valores.

Reglas
Los estudiantes podran realizar diferentes actividades con las monedas.

Devolver las monedas al finalizar el juego.

DESARROLLO

e El profesor entrega monedas para desarrollar diversas operaciones.

e El estudiante recibe la misma cantidad de monedas y deberan cambiarlas por otras
con cantidades distintas o igual.

e Sumar las monedas e integrar valores distintos, y desarrollar toda una serie de

problemas vinculados con la utilizacion de estos recursos.



podra hacerlo.

Mientras mas cantidad de monedas tenga el estudiante, mayor nu

Se haran ventas y compras ficticias dentro de una libreria.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Resuelve problemas asociando el valor con la nominacion.
Estudiante Emplea el dinero.
Supera  los | Domina los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

\\\\\\\\um,”
)

S

Y

gy, %

"2z,

%
2TV

LS
% NS
7/

SVVITZZ

<77




ACTIVIDAD N° 7

TEMA: LAS PAREJITAS.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Establecer semejanzas entre las caracteristicas de las figuras dadas mediante diversos
juegos didacticos que le permitan afianzar sus conocimientos.

Recursos:

Fichas con figuras en relieve de distintos colores.

Reglas:

El nifio debe encontrar las fichas iguales.
Respetar el turno.

No voltear todas las fichas.
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DESARROLLO

> e 022
r & & (o3

Los nifios se

colocan alrededor de una mesa, donde se encuentra

previamente volteadas. Cada uno debera ir levantando las fichas de dos en dos, M 5

son iguales, les vuelvan a colocar en su lugar. Si son iguales, se las queda, gana el que
tiene mayor nimero de parejas.

Al final, si han quedado fichas se las levanta, comprobandose que todas tienen su igual.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Establece semejanzasy diferencias en las figuras dadas.
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero
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ACTIVIDAD N° 8

TEMA: MIRANDO Y SALTANDO.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Desarrollar la concentracion mediante juegos matematicos para que capten el interés de

los nifios que le permitan adquirir conocimientos autbnomos para su aprendizaje.

Recursos:

Figuras geométricas en carton.
Pizarron.
Marcador.

Borrador.

Reglas:

Saltar sobre la figura, cuando sea la que se dibuja en el pizarron.
Respeta el turno.
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L4

DESARROLLO

Coloque dos tablas con una figura en cada una frente al nifio, luego proceda a

N — 25 :
un gréfico en el pizarrén, pida que salte sobre ella, luego afiada tres tablas para que el
nifio escoja, enseguida cuatro y cinco.

Finalmente luego de que el nifio vea el grafico, borre y pidale que salte sobre la tabla

que la tiene.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Demuestra concentracion al nombra las diferentes figuras
Estudiante geomeétricas que se encuentran en el juego.
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL

L4

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero
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ACTIVIDAD N°9

TEMA: MI SALTO.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:
Desarrollar su imaginacion a través de juegos didacticos que requieran de su

concentracion para la realizacion de graficos con las diferentes figuras geométricas.

Recursos:
e Tablas con las figuras geométricas.

e Marcadores.

Reglas:

Mientras salta sobre la tabla indica el nombre de la figura.

DESARROLLO




Cuando el nifio acierte dos o tres veces, pedirle que dibuje el gréfico

el pizarron.

Mientras lo va realizando, el tutor debe ir corrigiendo cuando sea necesario.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Realiza un grafico utilizando las diferentes figuras geométricas,
Estudiante luego pinta de acuerdo a su criterio.
Supera  los | Domina Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero
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ACTIVIDAD N° 10

TEMA: OBSERVO Y DIBUJO ¢{QUE SERA?

wed nid et vprbues

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:
Desarrollar la atencion visual y la concentracion en la reproducciéon de

gréaficos
mediante la observacion con la finalidad de fortalecer sus conocimientos.

Recursos:
Colores.
Reglas.

Hojas impresas.

f
Reglas:

Se le solicita que el nifio no observe.
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Desarrollo

Al jugar con graficos, el estudiante pasa el lapiz por todo el grafico, sin
pasar dos veces por el mismo lugar. \-\—/

Luego, miran un dibujo sencillo de figuras geométricas u otro, mientras se les
manifiesta que miren bien sus detalles, que lo dibujen en la memoria.

Una vez que se les da los gréficos, encuentran los detalles que les falta a la figura dada.

También se pueden utilizar caminos para unir dos objetos, sin cruzar la linea en un
mismo cuadro.

EVALUACION

ASPECTOS A EVALUAR

N° Nombre del | Reproduce el gréafico observado con el mayor numero de

Estudiante detalles.

Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a

aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los

aprendizajes

{
TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero
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Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.




ACTIVIDAD N° 11

TEMA: EL LABERINTO DE LOS NUMEROS.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
Objetivo:

Asociar figuras geométricas con elementos cotidianos.

Recursos:

Un cubo complejo que contenga el mayor numero de figuras geométricas o nimeros.

Reglas:

Cada equipo nomina a un representante para que realice la tarea, se completa cuando P

todos los participantes han jugado.

DESARROLLO

Se le indica 0 nombra al nifio /nifia una figura o numero, con lo cual debe correr hacia lo

indicado dentro del laberinto de nimeros o figuras.
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Para lo cual debe brincar dentro de la gigantografia que contiene la figura,(indi '
figura y en enseguida correr hacia la misma.

Una vez que lo ha realizado, ir hacia el pizarron y dibujar la figura o el n

28 o
indicado. Gana el grupo que mas figuras haya dibujado.
EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Asocia con lineas las figuras geométricas que corresponda.
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 12

TEMA: A DONDE ME FUL.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Establecer caracteristicas comunes para obtener conjuntos.

Recursos:
Cintas, tablas con gréaficos distintos pero que pertenezcan a un mismo grupo, colocados
al azar.

Reglas:
El nifio debe regresar por el mismo camino que partio.

DESARROLLO

Un nifio/nifia hace una visita a cada uno de los circulos, no necesariamente en orden, y
en seguida repite las visitas en el mismo orden.

Otro nifio que observa el orden de las visitas que hace el anterior trate de repetirlas en el
mismo orden.
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El mismo grupo de compafieros puede juzgar la precision con la que

luego el segundo.

Se pueden realizar cambios de las figuras, luego de cada pasada.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Realizar conjuntos segun sus caracteristicas.
Estudiante

Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes

TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 13

TEMA: LA OCA.

A

Objetivo:

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Desarrollar la capacidad de aprender normas elaboradas y seguirlas con el fin de

conocer lo que significan los distintos casilleros, leer nimeros y contarlos.

Recursos:

Tablero del juego de la oca.
Fichas.

Dados.

Reglas: ?
Cumplir las denominados penitencias en cada uno de los casilleros.

Desarrollo

Con este juego el objetivo es llegar al centro del tablero con las fichas. El que Ilegue

primero gana.




puntuacion comienza, se vuelve a tirar y se mueve la ficha de acuerdo lo q
dado.

A lo largo de todo el recorrido hay casillas buenas, con premios, también hay las

denominadas malas que retrasan el recorrido como: carcel, pozo, incluso hay alguna que
hace volver al inicio del juego.

Los jugadores, tiran sucesivamente, cumpliendo todo lo establecido, gana el primero
que llegue al centro del tablero.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | El nifio/nifia grafica elementos de acuerdo al nimero establecido
Estudiante a su lado izquierdo.
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL ?
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 14

TEMA: EL FOTOGRAFO DILIGENTE.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Fortalecer la capacidad de observacion, atencidn y respuesta.

Recursos:

Nifios/nifas.

Reglas:

Los nifios deben cambiar de postura para que se pueda juzgar si el fotografo acertd o no.

Desarrollo

El nifio se pone de cara contra la pared, cuenta hasta cinco, mientras tanto el resto de ?
estudiantes se colocan detras de él, cada uno con una posicion distinta.

Al darse la vuelta el nifio, hace como si tomard una foto, fijindose bien la postura en

que esta cada uno. Volviendo a repetir el proceso anterior.
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pueden arrodillar, acostar, etc. Cuando el nifio se regrese a tomar la otra fo

indicar que ha cambiado, cdmo estaban antes, que ha cambiado?

Si no puede averiguar, sigue realizando el proceso, hasta que indique sobre alguien que
ha cambiado, esto pasa al frente.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Los nifios/nifias se mueven de acuerdo a lo que observa,
Estudiante atencion y respuesta .
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 15

TEMA: ARREGLA'Y MUESTRA.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Formar figuras geomeétricas, identificar nimeros.

Recursos:

Tablas con juegos, nimeros o figuras geométricas.

Reglas:
Los nifios /nifias deben repetir el orden en como estuvieron en un principio las tablas.

Desarrollo

colocar en orden y saltar en ellas de manera idéntica.




Estas actividades las van realizando por equipos, gana el que mas aci

luego de establecer como estuvieron la primera vez las tablas puestas.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | El nifio/nifia grafica y pinta las figuras que se la indicado.
Estudiante
Supera  los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 16

TEMA: ADIVINA;QUE ANIMAL SERA?

Fuente: Archivo personal

Objetivo:

Fortalecer la deduccion légica.

Recursos:

Hojas impresas.

Reglas:

Completar el dibujo de los animales.

Desarrollo

En el inicio, se juntan en parejas para jugar al ahorcado, el juego consiste en adivinar la

palabra, diciendo letras, antes de que se ahorque.

Durante el proceso, descubre palabras de animales, cada vez que va agregando las letras ? ‘

que le faltan. Para el proceso se puede ayudar de fichas con los nombres de distintos

animales.

Finalmente aplican a otro grupo de graficos.
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EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Deduce que animales son domésticos o silvestres. =
Estudiante
Supera los | Domina los los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 17

TEMA: LA ARITMETICA Y LOS DADOS.

b e L
30w oF

- ]
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Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Fortalecer el calculo mental.

Recursos:

e Dados.

e Tablero.

e Hoja impresa.

e Ficha.

Reglas:

Con los valores obtenidos realizan operaciones de suma o resta.

Desarrollo

Se reunen en grupos de dos o tres jugadores. Se lanzan los dados y con las cantidade
que salieron en los dados realizan adiciones, sustracciones, intentando conseguir uno d
los nimeros del tablero.

21y

< llll%
=
\\é
“S‘&.

(

Ca
zrrrnny

r-eas-—ws=1

\
<,



tiene el tablero dado.

Se realizan diferentes operaciones hasta lograr llenar el tablero, gana el

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | El nifio/nifia realiza diversas sumas utilizando semillas, dados.
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 18

TEMA: LOS DETECTIVES.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Incentivar el calculo mental a través de la solucion de enigmas matematicos.

Recursos:

Carteles, tablas, fichas.

Reglas:
Con los valores obtenidos realizan operaciones de suma o resta.

Desarrollo "
Se les motiva para que ingresen a una empresa que busca detectives, para lo cual tienen

que hallar el mayor nimero de pistas posibles.

Para lo cual se reparte una tabla de los nimeros del 1 al 10.
El docente va leyendo las pistas para encontrar el nimero secreto. Los estudiantes que

encuentren la pista se acercaran al profesor de manera que les entregue la ficha.



Los estudiantes que tienen el mayor numero de fichas en un tabler
ingresen a trabajar de detective.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Resuelve agilmente enigmas matematicos.
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 19

TEMA: EQUIVOCADO -ACERTODO.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:
Fortalecer los sistemas de numeracion del 0 al 9 a través de actividades ludicas en la

que intervengan todos a la hora de aprender, para fortalecer sus conocimientos.

Recursos:
e Papel.

e Marcador.

Reglas:
Cada nifio/nifia tiene la oportunidad de indicar un ndmero de acuerdo a las
especificaciones del maestro, si no acierto, se procede con otro estudiante.

Desarrollo ‘}
Se prepara previamente una bolsa con papelitos doblados, dentro de los cuales se
encuentran nimeros que fueron elaborados previamente por los estudiantes.

Se les divide en diversos grupos.



proceda a identificarlos. De manera alterna, van intentando acertar cual es €

fallan, pasan al siguiente, que se le provee de mas pistas.

Ejemplo:

Si el profesor saca el nUmero 6, indica que “el nimero esta entre 4 y 6, Si no aciertan los

grupos, da otra pista el nimero es mayor que la suma de 2+3 e inferior a lasuma 3 + 1

Y asi sucesivamente.

Gana el grupo que mas aciertos tienen y recibira muchos aplausos.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Realiza sumas y restas utilizando los nimeros del 0 al 9.
Estudiante

Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL f

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

77z,

()
Rt 177,
\

\\\\\m,, 9

\\\!/‘

&
el

2

N
ez sy

//



ACTIVIDAD N° 20

TEMA: ALTO.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
Objetivo:

Fortalecer el desarrollo del lenguaje en el area de matematicas en forma ordenada
mediante la lGdica para la mejor asimilacion de conocimientos.

Recursos:

Tiza.

Reglas:
Cada nifio/nifia debe elegir un pais y que pongan su nombre en parte del circulo donde
pondran.

DESARROLLO

Organizar al grupo en equipos de 4 a 6 participantes.

Pedir a los equipos que utilicen la tiza para dibujar el circulo y que lo dividan en partes

como integrantes haya en el equipo. En el centro se dibuja otro circulo y, dentro de
éste, se escribe un numero.
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de los que estén escritos, todos correran, excepto el nimero 4 mencionado,
brincar al circulo donde esta el nimero vy gritar “ALTO, en ese momento toc
detienen. El que esté en el centro elegira a uno de los que corrieron y tratara de adivinar
cuéntos pasos tiene que dar para llegar a él. Si adivina, se anota un punto, si no el punto

se anota al compafiero elegido. Al que haya ganado el punto le toca pedir paz en el
siguiente turno.

Gana el que mas puntos logre en el tiempo del juego.

2

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | El nifio/nifia escribe un nimero en el centro del circulo en forma
Estudiante ordenada.
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL P

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.



ACTIVIDAD N° 21

TEMA: CONSTRUYENDO MI CAMINO

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:
Desarrollar en el nifio el reconocimiento de los distintos atributos para que elabore

figuras.

Recursos:
Bloques l6gicos.

Desarrollo
Al inicio, manipula de forma voluntaria los bloques ldgicos, observando qué ?

realizan con estos elementos. |

Luego de esto, los nifios recogen y ordenan el material, para luego pedirle que haga
una carretera, torres, barco, casa, silueta, al mismo tiempo que se pregunta:

¢Qué carretera es la mas larga? (V

¢ Cuantos bloques hay en cada carretera?



¢Cual es la torre mas alta?

Y asi, para que verbalice las piezas que utiliza en cada construccion.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | El nifio utiliza los blogques para realizar diferentes figuras o
Estudiante construcciones.
Supera  los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 22

TEMA: MIS BLOQUES ESTAN JUGANDO.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Diferenciar y conjugar los distintos atributos, especialmente colores de los bloques.

Recursos:

Blogues logicos.

Desarrollo
Se les indica las acciones que deben realizar los estudiantes cuando se les muestre un

blogue légico de un determinador color por ejemplo:

e Caminar.
e Reir.
e Llorar.




Luego se establece una correspondencia entre los colores y las acciones:

ROJO — Llorar

MORADO ——» Reir

CELESTE —— 3 Caminar

Se reparten las piezas.

Asi se visualizan los colores que tienen y los estudiantes actian de acuerdo a lo
indicado.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR

No Nombre del | ElI nifio/nifia reconoce los colores al indicar los diferentes

Estudiante bloques.

Supera  los | Domina los | Alcanza los | Proximo a

aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los

aprendizajes

TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 23

TEMA: HACEMOS UNA SERIE.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Realizar seriaciones con distintos criterios.

Recursos:

Bloques ldgicos.
Desarrollo

La actividad consiste en hacer un camino de acuerdo con un criterio y luego continuar
con la serie.

Una vez que se ha terminado, leer la serie en voz alta.

Posteriormente, los estudiantes eligen un criterio y construyen su propia serie.

Segun la serie que utilizardn uno o varios juegos completos de blogues légicos.

r&e-eae-s—SS=1




Finalmente, cada una de las series se puede ir complicando, aumentand

criterios de construccion. (SCHILLING, 2017)

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Realiza una serie de acuerdo a un ejemplo dado.
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 24

TEMA: ROMPECABEZAS.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Estructurar mentalmente todo — parte-

Recursos:
Hoja de una revista.

Tijeras.

Reglas:

Las hojas deben dividirse en igual numero de partes para todos los nifios.

Desarrollo

e Se establecen las reglas.

e Sedivide la hoja en 4 partes.

e Establece un tiempo limite de 5 minutos.

e En el tiempo establecido se reconstruira la hoja de la revista uniendo todas sus
partes.
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Gana el grupo que concluye en menor tiempo siempre que las parte

en su sitio.
EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Une el rompecabezas de acuerdo al gréfico inicial.
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 25

TEMA: EL PAIS DE LOS INVENTOS ALREVES.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Desarrollar la capacidad de argumentacion en los nifios y nifias.

Recursos:

Espacio amplio.

Reglas

No repetir el invento que ya se ha dicho.

Desarrollo

e Sentarse en alrededor formando una ronda.

e Todos ponen atencidén a la siguiente historia: “Todos los que estamos aqui somos

capaces de inventar cosas. Ademas, tienen que imaginarse que, a partir de este\\
momento, vivimos en el pais de los inventores, en el que todos inventamos algo y e

\
\ s
. : . m\\
aceptado por los demas. Pero sucede que todo lo inventado es al revés, o al contrario \

I
de lo que se nos pide. Por ejemplo, se nos pide algo para volar, y todo lo que
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inventamos es justamente lo contrario, no sirve para volar,

inventemos para comer, y todo lo que decimos nos sirve para comer”

e Cada uno de los jugadores tiene que pensar individualmente en un inveh’o:er-r =
relacién a su edad.

También debe pensar lo opuesto del invento real.

e El juego contintia hasta que los inventores despistados no pueden inventar mas

COsas.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR

N° Nombre del | El nifio, se inventa o se imagina es capaz de argumentar con sus

Estudiante propias palabras

Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a

aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los

aprendizajes

TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 26

TEMA: MIRANDO AL PECECITO.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
Objetivo:

Lograr el desarrollo creativo, para resolver problemas cotidianos.

Recursos:

Fosforos.

Desarrollo

Los fésforos son un material que se encuentra en casa, de muy fécil adquisicion.

Permite trabajar con cierta independencia y resolver problemas no convencionales

utilizando razonamientos basados en la logica.

1. Mover el circulo y tres fésforos para que el pez mire en sentido contrario.
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EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | El nifio /nifia utiliza los recursos dados para realizar-figaras no==
Estudiante convencionales. ‘
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a )
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 27

TEMA: (QUE ESTA EN EL CAJITA?

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Fomentar la cohesion grupal y el ingenio.

Recursos:

Caja, objeto de acuerdo al tema que se trataré.

Desarrollo
Se prepara una caja, que tendra un objeto elegido previamente.

Luego se les dara pistas ingeniosas, procurando que los nifios/nifias usen la
imaginacidn, las mismas estan en cada una de las caras de la caja, desde la mas dificil ?
hasta la mas facil. |

Por ejemplo, si el objeto fuera una piedra, algunas de las pistas podrian ser:
e Aparecié en la tierra antes de los arboles.

e Los nifios juegan con ellas.

e Puede causar dafio si las tiras bruscamente.
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Se juega en equipos, un representante alternadamente puede indicar g

tres oportunidades.

Finalmente, quien adivine que es, puede abrir la caja, y comprobarlo.

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Participan activamente al momento de indicar las posibles
Estudiante respuestas dadas.
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 28

TEMA: LABERINTOS.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Desarrollar el pensamiento, razonamiento, creatividad, capacidad critica, ayuda a

buscar diferentes opciones para la solucion de las dificultades que se presenten.

Recursos:

Laminas con laberintos.

Desarrollo ?
e Pedir a los nifios/nifias ubicarse en el espacio de su entorno.
e Tomar un punto de partida dentro del laberinto.

e Proponer que seria importante tomar el camino mas corto.

e Dibujar el camino sefialando el punto de partida y el de llegada.

e Buscar otras alternativas para llegar al mismo punto.
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EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR A\
N° Nombre del | Encuentra el camino mas corto para resolver el labeftato: - ”‘\
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes
TOTAL
Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 29

TEMA: ;QUE FALTA?

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:

Formar secuencias de acuerdo al color y forma mediante juegos creativos que

desarrollen su concentracion y creatividad.

Recursos:

7 objetos diferentes, una tela.

Desarrollo

Colocar 7 objetos diferentes en forma, tamarfio y color en una mesa,
Pedir al nifio o nifia que observe detenidamente los objetos que se encuentran sobre
Cubrir los objetos con una tela por un espacio de tiempo. ?

Retirar rapidamente la tela, quitando uno de los objetos sin que se den cuenta cuél

de ellos fue retirado.
Luego preguntar ;Qué objeto falta sobre la mesa? a cualquier nifio / nifia, en
especial a los que se hallen despistados.

Se hara este ejercicio por turnos.



forma, color.

Intercambiar nuevos articulos, teniendo siempre presente que debe

EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Forma secuencias de acuerdo al color y forma.
Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los
aprendizajes

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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ACTIVIDAD N° 30

TEMA: TANGRAM.

Elaborado: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.

Objetivo:
Realizar diversos dibujos con figuras geométricas a través de juegos creativos que

desarrollen su imaginacion.

Recursos:

Cartulina, tijeras, goma, fomix, lana.

Desarrollo

tiempo prudencial. 3

Los nifios / nifias cortan el fomix de colores en diferentes formas y tamafios.
Se unen todas las figuras cortadas. ?

Con las diferentes figuras geométricas, utilizando su creatividad se realizan:

animales, cosas, etc.

Es importante que forme diferentes figuras.



EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR
N° Nombre del | Realiza diversos dibujos con figuras geométricas.

Estudiante
Supera los | Domina los | Alcanza los | Proximo a 7
aprendizajes | Aprendizajes | aprendizajes | alcanzar los

aprendizajes
TOTAL

Elaborado por: Jeaneth Etelvina Miranda Guerrero.
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