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RESUMEN 

El objetivo planteado fue determinar la eficacia de los talleres de sudoku como estrategia 

didáctica en el logro de competencias en el área de matemáticas en niños y niñas de 5 

años de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. La 

metodología empleada fue de tipo experimental, con un diseño pre-experimental que 

incluyó pre y post test. La población estuvo compuesta por 84 niños y niñas, de los cuales 

se seleccionó una muestra de 22 estudiantes de 5 años, convirtiéndose en una muestra no 

probabilística intencional. El instrumento utilizado para la variable sudoku consistió en 

12 sesiones, realizados 1 en cada semana, mientras que para medir el logro de 

competencia se empleó la técnica de observación, con una ficha de observación como 

instrumento. El análisis estadístico se realizó mediante la prueba T de Student para 

inferencias. Los resultados concluyen que los talleres de sudoku son eficientes como 

estrategia didáctica en el logro de competencias matemáticas en los niños y niñas de 5 

años, lo cual se evidencia en que el valor de t calculado en el post-test fue de 20.270, 

significativamente mayor al valor crítico de t tabulado 1.7207. Además, se obtuvo una 

significancia bilateral de 0.000, menor que el valor de referencia de 0.05, lo que llevó a 

aceptar la hipótesis alterna y rechazar la hipótesis nula. 

Palabras clave: Estrategias didácticas, logros de competencia, matemática, Sudoku.  
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ABSTRACT 

The objective set was to determine the effectiveness of sudoku workshops as a teaching 

strategy in achieving competencies in the area of mathematics in 5-year-old boys and girls 

of the Torres San Carlos Initial Educational Institution Nº 287 - Puno, 2024. The 

methodology used It was experimental, with a pre-experimental design that included pre- 

and post-test. The population was made up of 84 boys and girls, from which a sample of 

22 5-year-old students was selected, becoming an intentional non-probabilistic sample. 

The instrument used for the sudoku variable consisted of 12 sessions, carried out 1 each 

week, while to measure the achievement of competence the observation technique was 

used, with an observation sheet as an instrument. Statistical analysis was performed using 

Student's T test for inferences. The results conclude that sudoku workshops are efficient 

as a teaching strategy in achieving mathematical skills in 5-year-old boys and girls, which 

is evidenced by the fact that the t value calculated in the post-test was 20.270, significantly 

higher. to the critical value of tabulated t 1.7207. Furthermore, a bilateral significance of 

0.000 was obtained, lower than the reference value of 0.05, which led to accepting the 

alternative hypothesis and rejecting the null hypothesis. 

Keywords: Didactic strategies, competency achievement, mathematics, Sudoku. 
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CAPÍTULO I 

INTRODUCCIÓN 

El desarrollo de competencias matemáticas en los primeros años de vida es 

esencial para la formación integral de niños y niñas. Es por ello que, la educación inicial 

busca estimular habilidades clave como la lógica, la resolución de problemas y el 

razonamiento matemático, todas ellas influyentes en el desempeño académico y en la 

autoconfianza de los estudiantes. Sin embargo, en la Institución Educativa Inicial Torres 

San Carlos Nº 287 de Puno, se ha identificado que los niños de 5 años presentan 

dificultades en el desarrollo de estas competencias, lo que ha evidenciado la necesidad de 

implementar estrategias didácticas innovadoras. 

Para abordar esta situación, se propuso la aplicación del Sudoku como una 

estrategia pedagógica orientada a mejorar el desarrollo de las competencias matemáticas 

en los estudiantes de la institución, este método es conocido por estimular el pensamiento 

lógico y la concentración, ha demostrado ser una herramienta eficaz para potenciar 

habilidades cognitivas fundamentales en edades tempranas, mediante la resolución de 

retos numéricos y patrones, los estudiantes participaron de manera lúdica en su proceso 

de aprendizaje, fomentando así el análisis y la toma de decisiones. 

El objetivo de la presente investigación es determinar la eficacia de la aplicación 

del Sudoku como estrategia didáctica en el desarrollo de competencias matemáticas en 

niños y niñas de 5 años, los resultados de este estudio permitirán valorar la efectividad de 

esta herramienta como una alternativa pedagógica viable en la educación inicial, 

contribuyendo al fortalecimiento de propuestas educativas que promuevan el desarrollo 

integral de los estudiantes. 
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Este trabajo de investigación está organizado de la siguiente manera: 

En el Capítulo I se da a conocer la introducción, que incluye el planteamiento del 

problema, la formulación del mismo, las hipótesis de la investigación, la justificación del 

estudio y los objetivos propuestos. 

El Capítulo II muestra la revisión de la literatura, donde se presentan los 

antecedentes relacionados con la investigación y el marco teórico que fundamenta el 

estudio. 

El Capítulo III señala los materiales y métodos, especificando la ubicación 

geográfica, el periodo de duración, los materiales empleados, la población y muestra, el 

diseño estadístico, el procedimiento, las variables y el análisis de los resultados. 

En el Capítulo IV, evidencia los resultados y discusiones, mostrando el análisis e 

interpretación de los datos obtenidos. 

Finalmente, el trabajo concluye con las conclusiones, recomendaciones, 

referencias bibliográficas y anexos correspondientes. 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  

El desarrollo de competencias matemáticas en los primeros años de vida es un 

factor clave en la formación integral de los niños y niñas, competencias que, no solo 

influyen en el rendimiento académico, sino que también fomentan el pensamiento crítico, 

la resolución de problemas y la capacidad de pensamiento lógico, habilidades que serán 

esenciales a lo largo de su vida, a pesar de esto, en muchos contextos educativos, 

especialmente en países en vías de desarrollo, el aprendizaje de las matemáticas en la 

educación inicial enfrenta numerosos desafíos debido a la persistencia de métodos 

tradicionales y la escasa adopción de enfoques didácticos innovadores. 
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En el Perú, la educación inicial ha experimentado importantes avances, con 

políticas orientadas a mejorar el aprendizaje en todas las áreas del currículo, no obstante, 

la realidad en muchas instituciones educativas demuestra que el desarrollo de 

competencias matemáticas sigue siendo insuficiente. Por lo general, los métodos de 

enseñanza se centran en la memorización de conceptos, sin integrar estrategias lúdicas 

que permitan a los niños adquirir conocimientos a través de experiencias significativas. 

En consecuencia, es una enseñanza que no capta el interés de los estudiantes ni fomentar 

su capacidad para resolver problemas de manera autónoma, desafío que, es aún más 

recurrente en áreas rurales, donde los recursos educativos son limitados y las 

oportunidades para implementar metodologías innovadoras, como el uso de juegos 

pedagógicos, son escasos. 

En la región de Puno, y más específicamente en la Institución Educativa Inicial 

Torres San Carlos Nº 287, la situación refleja claramente esta problemática. Los 

estudiantes de 5 años han mostrado dificultades en el desarrollo de competencias 

matemáticas esenciales, lo que ha generado preocupación entre los docentes y padres de 

familia. A pesar de los esfuerzos de la comunidad educativa por mejorar la enseñanza de 

las matemáticas, las metodologías tradicionales aún predominan, limitando el potencial 

de los niños para aprender de forma dinámica y efectiva, una de las causas principales es 

la falta de recursos didácticos y la formación adecuada para los docentes ha sido una 

barrera para la implementación de estrategias pedagógicas más efectivas. 

También, se ha observado que los niños y niñas de esta institución no solo 

enfrentan dificultades en la adquisición de competencias matemáticas, sino que también 

carecen de oportunidades para desarrollar habilidades cognitivas fundamentales, como la 

concentración, la capacidad de análisis y la resolución de problemas, todas ellas 
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intrínsecamente relacionadas con el aprendizaje de las matemáticas. En ese aspecto, es 

necesario adoptar nuevas estrategias pedagógicas que, de manera integral, aborden estas 

carencias y ofrezcan un enfoque más centrado en el aprendizaje activo. 

Una posible solución para esta problemática radica en la implementación de 

herramientas didácticas innovadoras como el Sudoku, un juego de lógica numérica que 

ha demostrado ser una herramienta efectiva para el desarrollo del pensamiento lógico y 

la concentración, ya que no solo fomenta la capacidad de resolver problemas, sino que 

también ofrece a los niños la posibilidad de aprender de manera lúdica, motivando su 

participación activa en el proceso de aprendizaje, múltiples estudios han resaltado los 

beneficios del uso del Sudoku en la enseñanza de las matemáticas, especialmente en los 

primeros años de vida, donde el aprendizaje a través del juego tiene un impacto 

significativo en la adquisición de competencias. 

Ante lo mencionado, surge la necesidad de investigar cómo la aplicación del 

Sudoku como estrategia didáctica puede contribuir al desarrollo de competencias 

matemáticas en los niños y niñas de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 

287. 

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

1.2.1. Problema general  

¿Serán eficaces los talleres de sudoku como estrategia didáctica en el logro 

de competencias del área de matemática en niños y niñas de 5 años de la 

Institución Educativa Inicial Torres San Carlos nº 287 - Puno, 2024? 

1.2.2. Problemas especificas  

• ¿El sudoku será eficaz como estrategia didáctica en la resolución de 
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problemas de cantidad del área de matemática en niños y niñas de 5 años 

de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos nº 287 - Puno, 2024? 

• ¿El sudoku será eficaz como estrategia didáctica en la resolución de 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática en 

niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial Torres San 

Carlos nº 287 - Puno, 2024? 

1.3. HIPÓTESIS DE LA INVESTIGACIÓN  

1.3.1. Hipótesis general  

Los talleres del sudoku son eficaces como estrategia didáctica en el logro 

de competencias del área de matemática en niños y niñas de 5 años de la 

Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. 

1.3.2. Hipótesis específicas  

• El sudoku es eficaz como estrategia didáctica en la resolución de 

problemas de cantidad del área de matemática en niños y niñas de 5 años 

de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos nº 287 - Puno, 2024. 

• El sudoku es eficaz como estrategia didáctica en la resolución de 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática en 

niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial Torres San 

Carlos nº 287 – Puno, 2024. 

1.4. JUSTIFICACIÓN DEL ESTUDIO 

Esta investigación se fundamentó teóricamente al actualizar y ampliar el 

conocimiento sobre la utilización del Sudoku como estrategia didáctica para el 

fortalecimiento de competencias en el área de matemáticas en niños y niñas de 5 años. El 
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aporte teórico generado constituye una base conceptual relevante para futuras 

investigaciones que exploren el uso de herramientas lúdicas en el desarrollo de 

habilidades matemáticas tempranas, aportando nuevas perspectivas dentro del ámbito 

educativo en la etapa inicial. 

En términos prácticos, la investigación se justifica por los resultados obtenidos 

tras la implementación del Sudoku, los cuales demostraron su efectividad en el desarrollo 

de competencias matemáticas en los estudiantes de la Institución Educativa Inicial Torres 

San Carlos Nº 287. Como estrategia lúdica y pedagógica, se propone su replicabilidad en 

otras instituciones educativas, ofreciendo a los docentes una herramienta innovadora que 

puede integrarse en el currículo para potenciar el desarrollo cognitivo y matemático de 

los estudiantes. Este enfoque no solo beneficia a los niños involucrados, sino que también 

fomenta un ambiente de aprendizaje dinámico y centrado en el desarrollo integral. 

Desde el marco metodológico, se emplearon instrumentos validados y confiables 

que permitieron medir de manera precisa el nivel de competencias matemáticas antes y 

después de la aplicación del Sudoku. Además, se siguieron estrictamente los lineamientos 

éticos en cada etapa del estudio, garantizando que los hallazgos sirvan como referencia 

para investigaciones futuras en didáctica matemática. Los resultados no solo evidencian 

la eficacia del Sudoku como estrategia pedagógica, sino que también proporcionan 

recomendaciones prácticas para su implementación en contextos escolares similares.  
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1.5. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN  

1.5.1. Objetivo general  

Determinar la eficacia de los talleres de sudoku como estrategia didáctica 

en el logro de competencias del área de matemática en niños y niñas de 5 años de 

la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos nº 287 – Puno, 2024. 

1.5.2. Objetivos específicos  

• Identificar la eficacia de los talleres de sudoku como estrategia didáctica 

en la resolución de problemas de cantidad del área de matemática en niños 

y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos nº 

287 – Puno, 2024. 

• Identificar la eficacia de los talleres de sudoku como estrategia en la 

resolución de problemas de forma, movimiento y localización del área de 

matemática en niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial 

Torres San Carlos nº 287 – Puno, 2024. 
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CAPÍTULO II 

REVISIÓN DE LITERATURA 

2.1. ANTECEDENTES  

2.1.1. Antecedentes internacionales  

Cruz (2008) en su investigación titulada “Incidencia del juego de 

lanzamiento en el proceso de construcción del concepto de número en niños de 

grado primero de la Institución Carlota Sánchez de la ciudad de Pereira”, cuyo 

objetivo fue aplicar el juego de lanzamiento en el proceso de aprendizaje de los 

niños. La metodología de estudio fue de enfoque cuantitativo de diseño 

experimental, la muestra fue de 20 estudiantes para el grupo experimental y 20 

para el grupo de control. Los resultados muestran los efectos producidos por el 

juego de lanzamiento en el comportamiento de las nociones numéricas: 

conservación, seriación, correspondencia biunívoca, ordinalidad, cardinalidad y 

clasificación, en una la gran parte de estas nociones en el pre test el 

desenvolvimiento fue ineficiente. Por otro lado, el 55.0% de las tareas fueron 

realizadas de forma exitosa por parte del grupo experimental en la prueba de post 

test, para todas las nociones, Concluyó que, estos juegos permiten un efecto 

positivo en la construcción de nociones. 

Chacha (2022) en su investigación titulada “El juego como estrategia 

didáctica para el desarrollo del pensamiento lógico matemático en los niños de la 

escuela de educación básica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de 

Azogues”, la investigación se basó en la metodología de enfoque cuantitativa de 

tipo descriptivo, la muestra fue de 10 estudiantes. Los resultados evidencian que, 
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los estudiantes responden activamente el juego en cualquier ámbito de 

aprendizaje, siendo proactivos a la interacción y recepción de las operaciones 

matemáticas. 

Armijos y Nuñez (2023) en su investigación titulada “La aplicación del 

sudoku en el pensamiento lógico matemático de los estudiantes de educación 

general básica superior de la Unidad Educativa “Honduras” en la ciudad de 

Ambato”, cuyo objetivo fue analizar la relación de la aplicación del sudoku en el 

pensamiento lógico. La metodología fue de enfoque cuantitativo de carácter cuasi 

experimental. Los resultados evidenciaron que, en el pre test los estudiantes 

obtuvieron pensamiento lógico bajo y después de la aplicación de sesiones los 

resultados cambiaron de forma positiva. 

2.1.2. Antecedentes nacionales  

Diaz (2017) en su estudio titulado “Taller de juegos didácticos en el 

aprendizaje de operaciones matemáticas en estudiantes de segundo grado de 

primaria de la Institución Educativa Emblemática “San Gabriel” – Cascas – 

2016”, el objetivo de estudio fue determinar el efecto del taller de juegos 

didácticos. La metodología fue de enfoque cuantitativo de tipo aplicado con 

diseño pre experimental. La muestra fue de 16 estudiantes. Los resultados 

muestran niveles bajos de logros en el pre test, por otro lado, al aplicar los talleres 

de juego el 63.0% de estudiantes obtuvieron logro esperado, 25.0% logros 

sobresalientes y 13.0% en proceso. Concluyó que, los juegos didácticos hacen 

mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 

Yujra (2021) en su estudio titulado “Juegos didácticos para el aprendizaje 

de la noción de cantidad en los niños de cinco años de la Institución Educativa 
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Privada Pitágoras del distrito Juliaca, provincia San Román, región Puno, 2020”. 

El objetivo de estudio fue Cuya metodología de estudio fue de enfoque 

cuantitativo de nivel explicativo con diseño pre experimental, la muestra fue de 

20 niños. La técnica que utilizó para el acopio de información fue observación, 

por medio de su instrumento guía de observación. Los resultados evidenciaron a 

45.0% de niños con nivel logrado en el pre test, con la aplicación de los juegos es 

decir en el post test el 60.0% de niños se ubicaron en nivel logrado. Concluyó 

mencionando que, los niños se encuentran en nivel logrado, ya que los juegos 

didácticos influyen en la noción de cantidad gracias a la aplicación de sesiones de 

aprendizaje.   

Casas (2021) en su estudio titulado “El juego como estrategia didáctica en 

el desarrollo del pensamiento matemático en estudiantes del sexto grado de 

primaria de la Institución Educativa 50961 Túpac Amaru, distrito de Santa Ana, 

provincia de la Convención – Cusco 2020”, el objetivo de estudio fue determinar 

si la aplicación del juego como estrategia didáctica permite desarrollar el 

pensamiento matemático. La metodología fue de cuantitativo de diseño 

experimental. La muestra fue de 80 niños y niñas. Los resultados evidencian que 

el juego apoya significativamente en el desarrollo del pensamiento matemático. 

Concluyó que, el nivel de desarrollo del pensamiento matemático antes de la 

aplicación del juego como estrategia didáctica fue bajo y después de la aplicación 

del post test fue alto el nivel pensamiento matemático. 

Paucar (2023) En su investigación denominado “Aplicación del juego 

sudoku de los docentes en el desarrollo del pensamiento lógico matemático de los 

estudiantes, en educación primaria de la Institución Educativa Jorge Martorell 
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Flores – Tacna, año 2021”. Tuvo el objetivo de determinar la influencia del juego 

sudoku en el área de matemática. Bajo la metodología de tipo superficial, de nivel 

explicativo y transversal. Trabajo con una muestra de 20 docentes que laboran en 

los grados de 2do y 6to de primaria. Los resultados muestran que el 85% de los 

docentes aplican el sudoku como estrategia de aprendizaje. Concluyó 

mencionando que el juego de sudoku incide directamente en el desarrollo del 

pensamiento lógico. 

Cubas (2023) en su estudio titúlalo “Aplicación de juegos lúdicos para 

mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 

tercer grado de la I.E. “José Arana Berruete” Mollebamba – Huambos, 2021”, 

cuyo objetivo determinar la efectividad de los juegos lúdicos. La metodología fue 

de tipo aplicada de diseño experimental, la muestra fue de 21 estudiantes. Los 

resultados evidencian que, los juegos lúdicos tienen efectos significativos en el 

logro de competencias del área de matemáticas.  

Arias (2019) en la ciudad de Huánuco, realizó una investigación 

denominada “El juego sudoku y el desarrollo del pensamiento lógico matemático 

en la Institución Educativa Integrada Pedro Sánchez Gavidia – Huánuco – 2017”. 

Con el fin de establecer la influencia del juego Sudoku en el pensamiento del 

desarrollo matemático en los estudiantes. Bajo la metodología de enfoque 

cuantitativo, de nivel explicativo, de diseño experimental. La muestra estuvo 

conformada por 32 estudiantes del grupo experimental y 32 estudiantes del grupo 

control.  Como resultado, se observó un desarrollo significativo en las 

dimensiones de razonamiento y resolución de problemas. Concluyó que la 
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implementación del juego Sudoku ejerce influencia en el desarrollo del 

pensamiento lógico-matemático en los estudiantes. 

2.1.3. Antecedentes locales  

Arivilca y Catari (2019) realizaron la investigación titulada: EL sudoku 

como estrategia didáctica para el desarrollo de la seriación y clasificación en el 

área de Matemáticas en niños y niñas de 5 años de la Institución Privada la 

Recoleta Kids, distrito de San Miguel provincia de San Román 2018, el objetivo 

del estudio fue identificar la eficacia del sudoku. La metodología del estudio fue 

de tipo experimental con diseño cuasi experimental. Para el acopio de datos se 

utilizó un pre test y post test, las autoras realizaron 12 talleres de juego del sudoku. 

Los resultados evidencian cambios notables, la prueba estadística “T” fue de 

7.668, asimismo se evidenció que, en el pre test el 12.0% de los niños obtuvieron 

logro en esperado, 37.0% en proceso, 51.0% en inicio, después de aplicar los 

talleres es decir en el post test, el 82.0% de niños obtuvieron logro esperado, 

16.0% en proceso y el 2.0% en inicio. Concluyeron que, el sudoku como estrategia 

didáctica permitió mejorar de forma significativa el desarrollo de la seriación y 

clasificación. 

2.2. MARCO TEÓRICO  

2.2.1. Sudoku   

Andrea (2010) define que el Sudoku, es un juego lógico matemático que 

emergió por primera vez a finales de la década de 1970 y ganó popularidad de 

manera significativa en Japón en 1986, este juego caracterizado por su estructura 

de cuadrícula y números del 1 al 9 dispuestos estratégicamente, alcanzó 
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reconocimiento internacional en 2005. Este punto de inflexión se atribuye a la 

decisión de numerosos periódicos de todo el mundo de incluir el Sudoku en sus 

secciones de pasatiempos, permitiendo que el desafío lógico y la diversión 

asociada con resolver sus acertijos fueran accesibles a una audiencia global, la 

difusión masiva del Sudoku ha consolidado su posición como un pasatiempo 

intelectualmente estimulante y ha generado una subcultura de entusiastas que 

aprecian su combinación única de lógica, matemáticas y entretenimiento. 

Conforme a la perspectiva de la UNESCO (1980) , una característica 

fundamental del juego radica en ser una actividad creativa, atractiva y sin 

restricciones, permitiendo al niño decidir cuándo, cómo y con quién participar en 

él, siempre que no esté bajo la dirección de un adulto 

El desarrollo infantil se ve enriquecido a través del juego, con diversas 

funciones identificadas (Chadwick, 1998). La función formativa del juego 

contribuye al crecimiento intelectual y a los procesos de adaptación y adquisición, 

al tiempo que facilita la interacción social del niño con quienes lo rodean. La 

función afectiva destaca cómo el juego permite al individuo liberar tensiones 

emocionales en su vida diaria, ofreciéndole un medio para expresar frustraciones 

y crear situaciones imaginarias que ayudan a mitigar la ansiedad. En términos de 

funciones psicodiagnósticas y psicoterapéuticas, el juego se considera un espacio 

privilegiado para expresar la percepción del niño sobre la realidad, sirviendo como 

una herramienta a través de la cual puede certificar y comprender su entorno de 

manera terapéutica. 

El Sudoku no requiere necesariamente el uso de números, ya que también 

se pueden emplear letras, símbolos o colores sin alterar las reglas básicas, aunque 
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los números son más comunes por conveniencia. La versión estándar utiliza una 

cuadrícula de 9×9 con subregiones de 3×3, pero también existen otras variantes 

con diferentes tamaños. Además, las subregiones no siempre tienen que ser 

cuadradas, aunque en la mayoría de los casos lo son. La simplicidad de las reglas 

y su fácil comprensión son factores clave que han contribuido a su gran 

popularidad (Arias, 2019). 

2.2.1.1. Historia del sudoku  

Leonhard Euler, destacado matemático suizo del siglo XVIII, no 

fue el creador del Sudoku, pero sentó las bases para el cálculo de 

probabilidades que influenciarían su posterior desarrollo. El origen del 

Sudoku moderno se remonta a Nueva York a finales de los años 70, cuando 

fue publicado con el nombre de Number Place en la revista Math Puzzles 

and Logic Problems de la editorial Dell. Aunque no se ha confirmado 

quién fue el diseñador original, se atribuye posiblemente a Walter Mackey, 

un creador de rompecabezas de dicha editorial (Armijos, 2023). 

El Sudoku llegó a Japón gracias a la empresa de pasatiempos 

Nikoli, que lo publicó en 1984 bajo el nombre "Sūji wa dokushin ni kagiru" 

(los números deben estar solos). Kaji Maki, presidente de Nikoli, lo 

simplificó a Sudoku. En 1986, Nikoli introdujo dos innovaciones 

importantes: restringir el número de cifras dadas a un máximo de 30 y 

hacer los rompecabezas simétricos, lo que consolidó su popularidad en 

Japón antes de su expansión global (Arivilca y Catari, 2019).  

Aunque el Sudoku era muy popular en Japón, no fue hasta 2004 

que el juego se convirtió en un fenómeno global. Ese año, Wayne Gould, 
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un juez retirado de Hong Kong, desarrolló un programa de computadora 

que generaba rompecabezas de Sudoku automáticamente. Gould 

convenció al periódico británico The Times de publicar un Sudoku 

diariamente, lo que rápidamente desató una fiebre por el juego en el Reino 

Unido, seguida de otros países (Saavedra, 2019). 

Desde entonces, el Sudoku ha aparecido en periódicos de todo el 

mundo, y su popularidad ha dado lugar a competiciones internacionales, 

aplicaciones digitales, libros de rompecabezas, y múltiples variaciones del 

formato clásico. 

2.2.1.2. Aplicaciones didácticas del sudoku 

Según Paucar (2023) la enseñanza del juego Sudoku estimula y 

fortalece el razonamiento matemático en los estudiantes de manera 

entretenida, convirtiéndose en una herramienta eficaz para el aprendizaje. 

Al utilizar el Sudoku como técnica y método dinámico, no solo se 

promueve el desarrollo de habilidades cognitivas, sino que también se 

fomenta la capacidad de realizar cálculos mentales, potenciando la 

agilidad mental. 

El aprendizaje, para ser efectivo, requiere de una práctica 

constante, y el Sudoku ofrece un contexto ideal para aplicar el sentido 

lógico y el pensamiento crítico de forma regular. A través de la resolución 

de sus desafíos, los estudiantes aprenden a identificar patrones, analizar 

situaciones complejas y tomar decisiones fundamentadas, lo que 

contribuye al fortalecimiento de competencias clave para su vida 

académica y cotidiana. Por tanto, la práctica diaria de estos ejercicios 
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lógicos facilita la consolidación de habilidades matemáticas, esenciales 

para el desarrollo integral del estudiante en su vida escolar y futura. 

2.2.2. Logro de competencias   

Según Gagne (1965) el aprendizaje es un cambio y desarrollo en la 

capacidad, pensamiento o disposición de asimilación de habilidades, que las 

personas pueden acoger o no en su proceso de formación. Su teoría es una fusión 

entre el cognitivismo y conductismo, asimilando el proceso de aprendizaje del 

individuo es como el funcionamiento de una computadora.  

También (Huancollo, 2018) menciona que es un proceso fundamental en 

el cual los individuos adquieren conocimientos, habilidades, actitudes y 

comprensión a través de la experiencia, la instrucción formal o la interacción con 

su entorno, este proceso dinámico implica la asimilación de nueva información, 

la modificación de comportamientos existentes y la capacidad de aplicar lo 

aprendido en contextos diversos. 

Por otro lado (Javaloyes, 2016) manifiesta que a lo largo de la historia, las 

teorías como el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo han contribuido 

a comprender las diferentes facetas del aprendizaje, destacando la influencia de 

factores como la motivación, la memoria y la retroalimentación, el aprender día a 

día no se limita al ámbito educativo, ya que también se manifiesta en la vida 

cotidiana, permitiendo a los individuos adaptarse, evolucionar y mejorar 

continuamente a medida que interactúan con su entorno y asimilan nuevas 

experiencias. 
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2.2.2.1. Resuelve problemas de cantidad 

Según el Ministerio de Educación (2016) la revelación de esta 

competencia se evidencia cuando los niños expresan curiosidad por 

explorar los objetos que les rodean, identificando las características 

perceptuales como forma, color, tamaño, peso, entre otros, desde de esta 

observación, los niños comienzan a establecer conexiones, lo que los 

impulsa a comparar, clasificar, ordenar, eliminar, agregar y contar, 

utilizando sus propios criterios y adaptándose a sus necesidades e 

intereses. Estas acciones, en conjunto, les capacitan para resolver 

situaciones cotidianas vinculadas a la noción de cantidad (p.86). 

- Explora por propia iniciativa los objetos y situaciones de su entorno 

cotidiano. 

- Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno 

según sus características perceptuales. 

- Resuelve problemas referidos a acciones de juntar, separar, 

agregar, quitar, igualar y comparar cantidades y los representa 

mediante equivalencias entre unidades y decenas 

- Resuelve problemas referidos a una o más acciones de agregar, 

quitar, igualar, repetir o repartir y los representa en expresiones 

aditivas con fracciones usuales. 

- Resuelve problemas y las traduce a expresiones aditivas, 

multiplicativas y la potenciación cuadrada y cúbica; así como a 

expresiones de adición, sustracción y multiplicación con fracciones 

y decimales (hasta el centésimo) 
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- Resuelve problemas referidos a las relaciones entre cantidades o 

magnitudes, traduciéndolas a expresiones numéricas y operativas 

con números naturales, enteros y racionales. 

- Resuelve problemas referidos a las relaciones entre cantidades muy 

grandes o muy pequeñas, magnitudes o intercambios financieros. 

- Resuelve problemas referidos a relaciones entre cantidades o 

realizar intercambios financieros, traduciéndolas a expresiones 

numéricas y operativas. 

2.2.2.2. Resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

Según el Ministerio de Educación (2016) La manifestación de esta 

capacidad se aprecia cuando los niños establecen conexiones entre su 

propio cuerpo, el entorno espacial y los elementos y personas presentes en 

su proximidad. Durante el proceso de exploración e interacción con el 

entorno, los niños se desplazan a través del espacio con el propósito de 

alcanzar y manipular objetos que captan su interés o para interactuar con 

otras personas. Estas actividades, en su conjunto, posibilitan la 

construcción inicial de conceptos relacionados con el espacio, la forma y 

la medida (p. 95). 

- Explora el espacio en situaciones cotidianas utilizando sus sentidos 

y sus propias estrategias. 

- Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con 

formas bidimensionales y tridimensionales. 

- Resuelve problemas en los que modela las características y datos 

de ubicación de los objetos del entorno. 
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- Resuelve problemas en los que modela características y datos de 

ubicación de los objetos del entorno a formas bidimensionales y 

tridimensionales. 

- Resuelve problemas en los que modela características y la 

ubicación de los objetos a formas bidimensionales y 

tridimensionales, sus propiedades, su ampliación, reducción o 

rotación. 

- Resuelve problemas en los que modela características de objetos 

mediante prismas, pirámides y polígonos, sus elementos y 

propiedades, y la semejanza. 

- Resuelve problemas en los que modela características de objetos 

con formas geométricas compuestas, cuerpos de revolución, sus 

elementos y propiedades. 

- Resuelve problemas en los que modela las características y 

localización de objetos con propiedades de formas geométricas”. 

2.3. MARCO CONCEPTUAL 

- Sudoku: El Sudoku es un juego de lógica numérica que consiste en llenar una 

cuadrícula de 9x9 celdas con números del 1 al 9, de manera que no se repite en 

ninguna fila, columna ni subcuadrícula de 3x3. Es una herramienta útil para 

mejorar habilidades como el pensamiento lógico, la concentración. 

- Logros de competencia: son la adquisición de habilidades, conocimientos y 

actitudes que permiten a una persona realizar tareas de manera eficaz. En 

educación, indican que los estudiantes han alcanzado los objetivos de aprendizaje 

demostrando un adecuado nivel de desempeño. 
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- Matemática: es la ciencia que estudia las estructuras, patrones, cantidades y 

formas mediante el uso de números, símbolos y razonamientos lógicos. Se aplica 

en diversas áreas como la física, economía y tecnología, y es fundamental para 

desarrollar habilidades de análisis y resolución de problemas. 

- Estrategia didáctica: Una estrategia didáctica es un conjunto de métodos, 

técnicas y recursos que un docente utiliza de manera planificada para facilitar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Su objetivo es promover la participación activa 

de los estudiantes, adaptando el contenido y las actividades al contexto educativo 

para optimizar el desarrollo de la comunidad. 
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CAPÍTULO III  

MATERIALES Y MÉTODOS 

3.1. UBICACIÓN GEOGRÁFICA DEL ESTUDIO  

El presente estudio se llevó a cabo en la Institución Educativa Inicial Torres San 

Carlos Nº 287, situada en la ciudad de Puno, al sureste del Perú. Puno, capital de la región 

del mismo nombre, se encuentra a orillas del lago Titicaca, a una altitud aproximada de 

3.830 metros sobre el nivel del mar. La institución está ubicada en una zona urbana, en 

un contexto social y cultural que influye en el desarrollo educativo de los niños y niñas. 

Este escenario permitió abordar las necesidades específicas de los estudiantes de 5 años 

en el área de matemáticas, justificando la aplicación de estrategias didácticas innovadoras 

como el uso del Sudoku. 

3.2. PERIODO DE DURACIÓN DEL ESTUDIO 

La ejecución de la investigación fue a partir de 01 de julio del 2024 hasta 27 de 

septiembre del 2024.  

3.3. PROCEDENCIA DEL MATERIAL UTILIZADO 

3.3.1. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

El instrumento utilizado para la variable aplicación del Sudoku consistió 

en un conjunto de talleres estructurados en 12 sesiones, diseñado específicamente 

para mejorar progresivamente las competencias matemáticas de los niños. Cada 

sesión incluyó actividades enfocadas en el desarrollo del razonamiento lógico y la 

resolución de problemas, utilizando el Sudoku como herramienta didáctica. Para 

evaluar la variable logro de competencias matemáticas, se empleó la técnica de 



37 

 

observación directa tanto en la prueba de entrada como en la de salida, lo que 

permitió capturar objetivamente el desempeño de los niños en relación con sus 

habilidades matemáticas. El instrumento utilizado fue una ficha de observación 

detallada, que registró y analizó la evolución de cada niño, proporcionando una 

base sólida para medir los resultados obtenidos tras la implementación de los 

talleres. 

3.3.2. Descripción del materiales y recursos 

Se realizaron 12 sesiones; 1 sesión cada semana previa coordinación, a 

continuación, se presentan las sesiones. 

- Sesión 1: Jugamos sudoku con los colores primarios. 

- Sesión 2: Jugamos sudoku con las figuras geométricas.   

- Sesión 3: Jugamos sudoku con dinosaurios magnéticos. 

- Sesión 4: Los símbolos del escudo en el sudoku. 

- Sesión 5: Nos divertimos jugando sudoku con máscaras de animales. 

- Sesión 6: Jugamos sudoku con bolsitas sensoriales. 

- Sesión 7: Nos divertimos jugando sudoku con fideos. 

- Sesión 8: Jugamos sudoku con piedritas de colores. 

- Sesión 9: Jugamos sudoku con cintas. 

- Sesión 10: Jugamos sudoku con tapas. 

- Sesión 11: Jugamos sudoku con pelotas de diferentes tamaños. 

- Sesión 12: Sudoku de frutas.  
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Tabla 1  

Baremos de logro de competencias. 

 Logro de 

competencias 

Resuelve 

problemas 

de cantidad 

Resuelve problemas de 

forma, movimiento y 

localización 

En inicio 12 – 19 7 – 11 5 – 8 

En proceso 20 – 27 12 – 16 9 – 12 

Logrado 28 - 36 17 - 21 13 - 15 

Nota: Base de datos. 

3.4. POBLACIÓN Y MUESTRA DE ESTUDIO 

3.4.1.  Población  

La población estuvo constituida por todos los estudiantes de la Institución 

Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 de la ciudad de Puno, que son un total 

de 84 niños y niñas. 

Tabla 2  

Población estudiantil. 

Niños A B 

3 años 24 12 

4 años 26 - 

5 años 22 - 

Total 84 
Nota: Ficha de matrícula 2024.  
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3.4.2. Muestra 

La muestra del estudio fue no probabilística intencionada, es decir se 

trabajó con los niños de 5 años, sección “A” como grupo experimental. 

Tabla 3  

Muestra. 

Grupo Sección 
Nº de 

niños  

Nº de 

niñas 
Total 

Experimental A 9 13 22 

Nota: Ficha de matrícula 2024. 

3.5. METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN  

3.5.1. Enfoque de la investigación  

Según el enfoque metodológico, este trabajo, se basó en una investigación 

cuantitativa, el tipo experimental, debido a que se realizó una intervención o 

tratamiento, manipulado los indicadores de la variable dependiente. Es de tipo 

experimental ya que este tipo de investigación se caracteriza por la manipulación 

de variable independiente (causa) con el fin de generar determinados cambios en 

la variable dependiente (efecto) (Charaja, 2018). 

3.5.2. Diseño de la investigación  

El estudio se realizó utilizando un diseño experimental de un solo grupo 

con pre-test y post-test (pre-experimental), lo que significa que se llevó a cabo un 

análisis detallado tanto antes como después de la intervención. Este diseño facilitó 

la evaluación y comparación de los cambios en las variables de interés, ofreciendo 

una perspectiva más integral y precisa sobre los efectos del tratamiento o 

intervención en el grupo evaluado. 
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Tabla 4  

Diseño de investigación. 

Grupo 
Pre test (pre 

test) 

Tratamiento 

experimental 

Post test (post 

test) 

G.E Y1 X Y2 

Nota: Diseño de investigación. 

Descripción: 

• G.E = Grupo experimental 

• Y1  = Pre test (Pre - test) 

• Y2  = Post test (Post - Test) 

• X   = Aplicación de los talleres de sudoku. 

3.5.3. Tipo de investigación  

Esta investigación es de tipo aplicada, ya que tiene como finalidad utilizar 

conocimientos técnicos para solucionar un problema específico de forma 

inmediata. Según Hernández y Mendoza (2018), destacan que la investigación 

aplicada se basa en los resultados de la investigación básica y tiene como objetivo 

resolver problemas concretos o implementar aplicaciones prácticas 

3.6. ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 

Primero: Para llevar a cabo el procesamiento de la información recopilada, se 

empleó la plataforma de hojas de cálculo Microsoft Excel. Este software proporcionó una 

interfaz intuitiva y eficiente para la organización y generación de tablas y gráficos 

descriptivos. La versatilidad de Excel permitió una manipulación efectiva de los datos, 

facilitando la creación visual de representaciones que sirvieron como base para el análisis 

cuantitativo. Asimismo, la capacidad de Excel para gestionar grandes conjuntos de datos 



41 

 

contribuyó a la precisión y claridad en la presentación de los resultados obtenidos durante 

la investigación. 

Segundo: En el proceso de evaluación de las hipótesis nula y alterna, se optó por 

utilizar el paquete estadístico IBM SPSS versión 25. Este software especializado 

proporcionó las herramientas necesarias para realizar pruebas estadísticas exhaustivas, 

ofreciendo un análisis detallado de la significancia de las relaciones y patrones 

identificados en los datos. La elección del IBM SPSS aseguró una validación rigurosa de 

las conclusiones obtenidas, ya que permitió calcular la T necesaria para poner a prueba 

las hipótesis formuladas. La utilización de este paquete estadístico fue fundamental para 

respaldar de manera robusta los hallazgos de la investigación, contribuyendo así a la 

solidez y confiabilidad de los resultados presentados. 

Se utilizó la letra griega “alfa α=0,05, lo cual significa que se trabajó con un 

margen de error de 5 % con un grado de significancia de 0.95%, lo que representa el 

95%”. 

La prueba estadística a realizar fue la T-student, ya que la muestra poblacional es 

menor o igual a 30. 

La regla de decisión se da de la siguiente manera: 

• T calculada > T tabulada, se acepta la Ha y se rechaza la H0  

• T calculada < T tabulada, se rechaza la Ha y se acepta la H0. 
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Tabla 5  

Tabla de la T tabulada 

Grados de 

libertad 
0.25 0.1 0.05 0.025 0.01 0.005 

1 1.0000 3.0777 6.3137 12.7062 31.8210 63.6559 

2 0.8165 1.8856 2.9200 4.3027 6.9645 9.9250 

3 0.7649 1.6377 2.3534 3.1824 4.5407 5.8408 

4 0.7407 1.5332 2.1318 2.7765 3.7469 4.6041 

21 0.6864 1.3232 1.7207 2.0796 2.5176 2.8314 

Nota: Tabla t tabulada.  
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. RESULTADOS 

4.1.1. Resultados para el objetivo general  

Tabla 6  

Eficacia de los talleres de sudoku como estrategia didáctica en el logro de 

competencias del área de matemática en niños y niñas de 5 años. 

 Logros de competencia 

 Pre test Post test 

 F % F % 

En inicio 19 86.4% 3 13.6% 

En proceso 1 4.5% 1 4.5% 

Logrado 2 9.1% 18 81.8% 

Total 22 100.0% 22 100.0% 

Nota: Elaboración propia de las autoras.  
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Figura 1 

Eficacia de los talleres de sudoku como estrategia didáctica en el logro de 

competencias del área de matemática en niños y niñas de 5 años. 

 

Nota: Elaboración propia de las autoras. 

La tabla muestra los resultados de la evaluación de competencias en el área 

de matemática antes y después de la implementación de talleres de Sudoku como 

estrategia didáctica en niños y niñas de 5 años. En el pre test, el 86.4% se 

encontraba en nivel inicio, el 9.1% en nivel logrado y el 4.5% en proceso. Tras el 

desarrollo de las sesiones, en el post test, se observa una mejora significativa, el 

81.8% de niños obtuvo el nivel logrado, el 13.6% en inicio y el 4.5% se mantuvo 

con logro en proceso.  
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Tabla 7 

Prueba de la hipótesis general  

 
t gl 

Sig. 

(bilateral

) 

Diferenci

a de 

medias 

95% de intervalo 

de confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

PRE-TEST 

Logros de 

competencia 

9,566 21 ,000 1,31818 1,0316 1,6048 

POST-TEST 

Logros de 

competencia 

20,270 21 ,000 2,72727 2,4475 3,0071 

Nota: Spss versión 25. 

• Planteamiento de hipótesis  

Ha: Los talleres del sudoku son eficaces como estrategia didáctica en el 

logro de competencias del área de matemática en niños y niñas de 5 años de la 

Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. 

Ho: Los talleres del sudoku no son eficaces como estrategia didáctica en 

el logro de competencias del área de matemática en niños y niñas de 5 años de la 

Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. 

• Nivel de significancia  

Si 𝑝 < 𝛼 (0.05) = 0.000 

• Regla de decisión  

T calculada > T tabulada, se acepta la Ha y se rechaza la Ho.  

T calculada < T tabulada, se rechaza la Ha y se acepta la Ho. 
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• Conclusión 

Como la T calculada en el post test es 20,270 es mayor a la T tabulada 

1.7207, además la significancia bilateral es 0.000 y es menor que 0.05, entonces 

aceptamos la hipótesis alterna y rechazamos la hipótesis nula, es decir los talleres 

del sudoku como estrategia didáctica son eficaces en el logro de competencias del 

área de matemática en niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial 

Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. 

4.1.2. Resultados para el objetivo específico 1 

Tabla 8 

Eficacia de los talleres del sudoku como estrategia didáctica en la resolución de 

problemas de cantidad del área de matemática en niños y niñas de 5 años. 

 Resuelve problemas de cantidad 

 Pre test Post test 

 f % f % 

En inicio 19 86.4% 3 13.6% 

En proceso 1 4.5% 1 4.5% 

Logrado 2 9.1% 18 81.8% 

Total 22 100.0% 22 100.0% 

Nota: Elaboración propia de las autoras.  
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Figura 2 

Eficacia de los talleres del sudoku como estrategia didáctica en la resolución de 

problemas de cantidad del área de matemática en niños y niñas de 5 años. 

 
Nota: Elaboración propia de las autoras. 

La tabla muestra los resultados de la evaluación de la competencia de 

resolución de problemas de cantidad en niños y niñas de 5 años, antes y después 

de implementar talleres de Sudoku como estrategia didáctica. En el pre test, el 

86.4% se ubicó en nivel inicio, el 9.1% en nivel logrado y el 4.5% en proceso. 

Después de las sesiones en el post test, se observa una mejora significativa, el 

81.8% de los niños logró alcanzar el nivel logrado, el 13.6% se ubicó en logro en 

inicio y el 4.5% permaneció en el nivel en proceso.  
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Tabla 9 

Prueba de hipótesis especifica 1  

 t gl 
Sig. 

(bilateral) 

Diferenci

a de 

medias 

95% de intervalo 

de confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

PRE-TEST 

Resuelve 

problemas 

de cantidad 

9.407 21 0.000 1.22727 0.9560 1.4986 

POST-TEST 

Resuelve 

problemas 

de cantidad 

17.563 21 0.000 2.68182 2.3643 2.9994 

Nota: Spss versión 25.   

• Planteamiento de hipótesis  

H1: - El sudoku es eficaz como estrategia didáctica en la resolución de 

problemas de cantidad del área de matemática en niños y niñas de 5 años de la 

Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. 

H0: - El sudoku no es eficaz como estrategia didáctica en la resolución 

de problemas de cantidad del área de matemática en niños y niñas de 5 años de la 

Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. 

• Nivel de significancia  

Si 𝑝 < 𝛼 (0.05) = 0.000 

• Regla de decisión  

T calculada > T tabulada, se acepta la Ha y se rechaza la H0  

T calculada < T tabulada, se rechaza la Ha y se acepta la H0. 

 



49 

 

• Conclusión 

Como la T calculada en el post test es 17.563 es mayor a la T tabulada 

1.7207, además la significancia bilateral es 0.000 y es menor que 0.05, entonces 

aceptamos la hipótesis alterna y rechazamos la hipótesis nula, es decir los talleres 

de sudoku como estrategia didáctica son eficaces en la resolución de problemas 

de cantidad del área de matemática en niños y niñas de 5 años de la Institución 

Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. 

4.1.3. Resultados para el objetivo específico 2 

Tabla 10  

Eficacia de los talleres de sudoku como estrategia en la resolución de 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática en niños 

y niñas de 5 años. 

 Resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

 Pre test Post test 

 f % f % 

En inicio 15 68.2% 3 13.6% 

En proceso 4 18.2% 3 13.6% 

Logrado 3 13.6% 16 72.7% 

Total 22 100.0% 22 100.0% 

Nota: Elaboración propia de las autoras.   
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Figura 3 

Eficacia de los talleres de sudoku como estrategia en la resolución de 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática en niños 

y niñas de 5 años. 

 
Nota: Elaboración propia de las autoras. 

La tabla muestra los resultados de la evaluación de la competencia de 

resolución de problemas de forma, movimiento y localización en niños y niñas de 

5 años, antes y después de implementar talleres de Sudoku como estrategia 

didáctica. En el pre test, el 68.2% se ubicó en nivel inicio, el 18.2% en proceso y 

el 13.6% en nivel logrado. Después de las sesiones en el post test, se observa una 

mejora significativa, el 72.7% de los niños logró alcanzar el nivel logrado, el 

13.6% se ubicó en logro en inicio y en proceso.  
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Tabla 11 

Prueba de hipótesis especifica 2  

 t gl 

Sig. 

(bilatera

l) 

Diferenc

ia de 

medias 

95% de intervalo 

de confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

PRE-TEST Resuelve 

problemas de forma, 

movimiento y 

localización 

9.238 21 0.000 1.45455 1.1271 1.7820 

POST-TEST 

Resuelve problemas 

de forma, movimiento 

y localización 

16,553 21 0.000 2.59091 2.2654 2.9164 

Nota: Spss versión 25.  

• Planteamiento de hipótesis  

H1: El sudoku es eficaz como estrategia didáctica en la resolución de 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática en niños 

y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos nº 287 – 

Puno, 2024. 

H0: El sudoku no es eficaz como estrategia didáctica en la resolución de 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática en niños 

y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos nº 287 – 

Puno, 2024. 

• Nivel de significancia  

Si 𝑝 < 𝛼 (0.05) = 0.000 

• Regla de decisión  

T calculada > T tabulada, se acepta la Ha y se rechaza la H0  
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T calculada < T tabulada, se rechaza la Ha y se acepta la H0. 

• Conclusión 

Como la T calculada en el post test es 16.553 es mayor a la T tabulada 

1.7207, además la significancia bilateral es 0.000 y es menor que 0.05, entonces 

aceptamos la hipótesis alterna y rechazamos la hipótesis nula, es decir los talleres 

de sudoku como estrategia didáctica son eficaces en la resolución de problemas 

de forma, movimiento y localización del área de matemática en niños y niñas de 

5 años de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. 

4.2. DISCUSIÓN 

Al comparar la eficacia de los talleres de sudoku como estrategia didáctica en el 

logro de competencias del área de matemáticas en niños y niñas de 5 años de la Institución 

Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024, se observó en el pretest que el 

77.3% de los niños se encontraba en el nivel de logro de competencias "en inicio" en el 

área de matemáticas. En la dimensión "resuelve problemas de cantidad," el 86.4% de los 

niños se ubicaba en el nivel "en inicio," y en la dimensión "resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización," el 68.2% también estaba "en inicio." Tras la aplicación de la 

estrategia del sudoku, se evidenció un aumento significativo, alcanzando el 81.8% de 

logro de competencias en el nivel "Logrado." En la dimensión "resuelve problemas de 

cantidad," el 81.8% de los niños alcanzó el nivel "Logrado," mientras que en la dimensión 

"resuelve problemas de forma, movimiento y localización," el 72.2% alcanzó el mismo 

nivel. Se determinó que los talleres de sudoku como estrategia didáctica en el área de 

matemáticas para niños de 5 años resulta altamente efectiva y prometedora, al tratarse de 

una actividad lúdica, capta el interés y la atención de los niños, favoreciendo su 

aprendizaje de manera dinámica y participativa.  
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Los estudios revisados no solo destacan la efectividad de los juegos didácticos, 

sino que refuerzan su impacto en el aprendizaje. A nivel internacional, Cruz (2008) 

observó un progreso significativo en el grupo experimental, donde el 55% de los 

estudiantes logró desempeñarse de manera exitosa en las tareas relacionadas con nociones 

numéricas tras la aplicación del juego de lanzamiento. Este aumento en los logros post-

test, comparado con el bajo desempeño del pre-test, evidencia que los juegos, más allá de 

ser una actividad recreativa, cumplen una función pedagógica clave en el desarrollo de 

conceptos matemáticos. Chacha (2022) complementa esta perspectiva al mostrar que el 

100% de los estudiantes participantes respondió activamente al uso de juegos en el aula, 

lo que sugiere una alta capacidad motivacional del juego para involucrar a los estudiantes 

en el proceso de aprendizaje. 

En el ámbito nacional, Díaz (2017) identificó que el 63% de los estudiantes 

mejoraron sus competencias en operaciones matemáticas tras la implementación de 

juegos didácticos, mientras que un 25% alcanzó logros sobresalientes, lo que representa 

un aumento significativo en comparación con los bajos resultados obtenidos en el pre-

test. De manera similar, Yujra (2021) destacó un incremento del 15% en el nivel "logrado" 

en la noción de cantidad, pasando de un 45% en el pre-test a un 60% en el post-test tras 

la aplicación de juegos didácticos. Estas cifras muestran que los juegos no solo facilitan 

la adquisición de conocimientos, sino que también elevan los niveles de logro de los 

estudiantes, promoviendo una comprensión más profunda de conceptos matemáticos. 

En relación con el uso del sudoku, los resultados también son contundentes. 

Paucar (2023) identificó que el 85% de los docentes utiliza el sudoku como estrategia 

didáctica, reconociendo su efectividad en el desarrollo del pensamiento lógico-

matemático. Este alto porcentaje demuestra que el sudoku no es solo una actividad de 
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entretenimiento, sino que se ha convertido en una herramienta clave en el proceso de 

enseñanza, especialmente en matemáticas. Asimismo, el estudio de Arivilca y Catari 

(2019) refuerza esta conclusión, mostrando que, tras la aplicación de 12 talleres de 

sudoku, el porcentaje de estudiantes que alcanzaron el nivel de logro esperado aumentó 

significativamente, pasando de un 12% en el pre-test a un 82% en el post-test. Estos datos 

son reveladores, ya que reflejan el profundo impacto que esta estrategia didáctica tiene 

en la mejora de las habilidades cognitivas y matemáticas, específicamente en la seriación 

y clasificación. 

Estos porcentajes permiten visualizar el impacto tangible de los juegos en el 

aprendizaje matemático. La mejora en los niveles de logro es clara y consistente en 

diferentes contextos y niveles educativos. Los juegos didácticos, y en particular el 

sudoku, no solo fomentan un aprendizaje más dinámico y participativo, sino que también 

elevan significativamente los resultados académicos, proporcionando a los estudiantes las 

herramientas necesarias para resolver problemas matemáticos con mayor facilidad y 

eficiencia. 

Además, es importante resaltar que estos juegos no solo benefician el rendimiento 

académico, sino que también promueven un aprendizaje más inclusivo. Al aplicar 

estrategias didácticas como el sudoku, los docentes pueden involucrar a estudiantes con 

diferentes estilos de aprendizaje, creando un entorno más equitativo y accesible. Esta 

versatilidad de los juegos didácticos permite que sean aplicables en una amplia gama de 

contextos educativos, desde la educación inicial hasta la educación primaria y secundaria, 

adaptándose a las necesidades específicas de cada grupo de estudiantes. 

En síntesis, los estudios revisados confirman que los juegos didácticos, 

especialmente el sudoku, son herramientas efectivas que no solo mejoran las 
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competencias matemáticas, sino que también motivan a los estudiantes, facilitando un 

aprendizaje activo y significativo. Los porcentajes de mejora observados en estos estudios 

son indicativos de la importancia de integrar estas estrategias en los currículos educativos, 

contribuyendo a la formación de estudiantes con habilidades lógicas y matemáticas 

sólidas desde una edad temprana. Esto abre una oportunidad para que los sistemas 

educativos consideren más ampliamente el uso de estos recursos, con el fin de optimizar 

el proceso de enseñanza-aprendizaje en matemáticas y otras áreas del conocimiento. 
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V. CONCLUSIONES 

PRIMERA:  Los resultados de esta investigación afirman que los talleres de sudoku 

como estrategia didáctica son eficaces en el logro de competencias del área 

de matemática en niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial 

Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024, durante el año 2024. Esta 

afirmación se sustenta en el hecho de que la T calculada en el post-test fue 

de 20.270, un valor significativamente mayor que la T tabulada, que es de 

1.7207. Además, la significancia bilateral obtenida fue de 0.000, la cual es 

menor que el valor de referencia de 0.05. Estos resultados permiten aceptar 

la hipótesis alterna y rechazar la hipótesis nula, confirmando la eficacia de 

los talleres de sudoku en el desarrollo de estas competencias. Este hallazgo 

demuestra que el Sudoku puede ser una herramienta poderosa para mejorar 

las habilidades cognitivas de los estudiantes. 

SEGUNDA: Los datos también revelan que los talleres de sudoku como estrategia 

didáctica son eficaces en la resolución de problemas de cantidad del área 

de matemática en niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial 

Torres San Carlos Nº 287 - Puno, 2024. La T calculada en el post-test fue 

de 17.563, un valor que excede la T tabulada de 1.7207. Asimismo, la 

significancia bilateral de 0.000 refuerza esta conclusión, al ser menor que 

el nivel de significancia establecido (0.05). Por lo tanto, se puede afirmar 

que los talleres de sudoku constituyen una estrategia didáctica eficaz para 

potenciar la capacidad de resolución de problemas en el área de 

matemáticas, lo cual lleva a la aceptación de la hipótesis alterna y al 
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rechazo de la hipótesis nula. Las actividades didácticas como el sudoku 

constituyen una mejora en la resolución de problemas. 

TERCERA: Finalmente, los resultados del estudio demuestran que los talleres de 

sudoku como estrategia son eficaces en la resolución de problemas de 

forma, movimiento y localización del área de matemática en niños y niñas 

de 5 años de la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 - 

Puno, 2024. Esto se evidencia por el valor de la T calculada en el post-test, 

que fue de 16.553, superando nuevamente la T tabulada de 1.7207. La 

significancia bilateral fue igualmente de 0.000, lo que refuerza la 

conclusión de que existe una diferencia estadísticamente significativa en 

la competencia resolución de problemas de forma, movimiento y 

localización después de la intervención con los talleres de sudoku. Por lo 

tanto, se acepta la hipótesis alterna y se rechaza la hipótesis nula. Los 

hallazgos resaltan el sudoku como estrategia didáctica para mejorar Este 

resultado resalta la importancia del arte como una herramienta educativa 

para el desarrollo de la competencia resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización. 
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VI. RECOMENDACIONES 

PRIMERA:  Se recomienda a la Institución Educativa Inicial Torres San Carlos Nº 287 

integre el uso del Sudoku como una estrategia didáctica en el plan de 

estudios de matemáticas para niños de 5 años. Para garantizar su 

implementación efectiva, se sugiere la organización de talleres de 

formación docente y la evaluación periódica del impacto en los resultados 

de aprendizaje, permitiendo ajustes según los progresos observados en los 

estudiantes. 

SEGUNDA:  Se sugiere que los docentes utilicen el Sudoku frecuentemente en sus 

clases de matemáticas, adaptando las actividades al nivel de desarrollo de 

los niños y promoviendo el pensamiento lógico y la resolución de 

problemas. Asimismo, llevar un registro del progreso individual de los 

estudiantes para ajustar las estrategias de enseñanza y fomentar un entorno 

motivador a través del juego. 

TERCERA: Se recomienda que los padres participen activamente en el aprendizaje de 

sus hijos promoviendo el uso del Sudoku en casa. Esto refuerza las 

habilidades matemáticas y fortalece el vínculo entre la educación escolar 

y el entorno familiar. Además, se sugiere que los padres asistan a talleres 

para comprender mejor los beneficios del Sudoku y así brindar un apoyo 

más efectivo en el hogar. 
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ANEXO 3. Operacionalización de variables  

Variables Dimensión 
Criterios de 

evaluación 
Escala   Instrumento  

La aplicación del 

sudoku 

  

Es un juego de lógica 

numérica que consiste 

en llenar una 

cuadrícula de 9x9 

celdas con números 

del 1 al 9, de manera 

que no se repite en 

ninguna fila, columna 

ni subcuadrícula de 

3x3. Es una 

herramienta útil para 

mejorar habilidades 

como el pensamiento 

lógico, la 

concentración 

Talleres 

  

Inicio 

Proceso 

Salida 

Sesiones de 

aprendizaje 

Sesión 1 

Sesión 2 

Sesión 3 

Sesión 4 

Sesión 5 

Sesión 6 

Sesión 7 

Sesión 8 

Sesión 9 

Sesión 10 

Sesión 11 

Sesión 12 

Logro de 

competencias 

 

Adquisición de 

habilidades, 

conocimientos y 

actitudes que 

permiten a una 

persona realizar 

tareas de manera 

eficaz. 

1. Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Explora. 

Relaciona 

objetos de su 

entorno.  

Logro en 

Inicio (C) 

Logro en 

proceso (B) 

Logrado 

(A) 

Lista de 

cotejo en 

pres-test y 

pos-test 

2. Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización. 

Explora el 

espacio 

modela las 

características 
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ANEXO 4. Evidencias fotográficas   
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ANEXO 5. Constancia de ejecución.  
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ANEXO 6. Solicitud de ejecución.  
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ANEXO 7. Estudiantes de las Institución.  
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ANEXO 8. Matriz de datos.  

FICHA DE OBSERVACIÓN DE ENTRADA (PRE TEST) 

LOGRO DE COMPETENCIAS 

 Resuelve problemas de cantidad 
Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización 
 C-1 C-2 C-3 C-4 C-5 C-6 C-7 C-8 C-9 C-10 C-11 C-12 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 3 

4 1 1 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

6 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

7 2 1 3 1 2 2 1 3 2 3 2 3 

8 2 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

10 1 3 3 2 3 2 3 3 2 3 2 3 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

12 2 1 1 1 1 1 1 2 1 3 2 2 

13 2 1 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

15 2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 2 

16 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 

17 1 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 

18 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

19 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

21 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 

22 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 
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FICHA DE OBSERVACIÓN DE SALIDA (POST TEST) 

LOGROS DE COMPETENCIA 

 Resuelve problemas de cantidad 
Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización 
 C-1 C-2 C-3 C-4 C-5 C-6 C-7 C-8 C-9 C-10 C-11 C-12 

1 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

3 1 1 2 3 2 2 2 2 1 2 1 2 

4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 

5 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

7 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

8 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 2 

9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

11 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

14 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 

15 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

16 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 2 3 

17 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

19 2 1 3 1 2 2 1 1 2 1 2 3 

20 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 

21 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 

22 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 

 

  



76 

 

ANEXO 9. Validación por juicio de expertos   
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ANEXO 10. Talleres  

ACTIVIDAD N°   01 

I. NOMBRE DEL TALLER: JUGAMOS SUDOKU CON LOS COLORES 

PRIMARIOS  

II. DATOS INFORMATIVOS: 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS  

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 01 AL 05 DE JULIO 2024 

DURACIÓN 45 min 

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 1 TALLER 2 TALLER  3 TALLER 4 TALLER 5 

 Jugamos 

sudoku con 

los colores 

primarios 

Jugamos 

sudoku con 

figuras 

geométricas. 

Jugamos 

sudoku con 

dinosaurios 

magnéticos. 

    Los 

símbolos del 

escudo en el 

Sudoku. 

Nos 

divertimos 

jugando 

sudoku con 

máscaras de 

animales 

 

IV. PROPÓSITOS: 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias del área de Matemática “Resuelve problemas de cantidad y Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

cantidad  

• Establece relaciones 

entre los objetos de su 

entorno según sus 

características 

perceptuales al 

comparar y agrupar, y 

dejar algunos 

elementos sueltos. El 

• Agrupa, ordena los 

colores primarios 

en el tablero 

sudoku.  
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niño dice el criterio 

que usó para agrupar.  

 

• Realiza seriaciones 

por tamaño, longitud y 

grosor 

hasta con cinco 

objetos. 

 

•Establece 

correspondencia uno a 

uno en situaciones 

cotidianas. 

. 

• Usa diversas 

expresiones que 

muestran su 

comprensión sobre la 

cantidad, el peso y el 

tiempo –“muchos”, 

“pocos”, “ninguno”, 

“más que”, “menos 

que”, “pesa más”, 

“pesa menos”, “ayer”, 

“hoy” y “mañana”–, 

en situaciones 

cotidianas. 

 

• Utiliza el conteo 

hasta 10, en 

situaciones cotidianas 

en las que requiere 

contar, empleando 

material concreto o su 

propio cuerpo.  

 

• Utiliza los números 

ordinales “primero”, 

“segundo”, “tercero”, 

“cuarto” y “quinto” 

para establecer el lugar 

o posición de un objeto 

o persona, empleando 

material concreto o su 

propio cuerpo.  

 

• Participa en el 

juego del sudoku 

ordenando pelotas 

por tamaño. 

  

• Relaciona 

cantidades 

utilizando   fideos 

para realizar el 

juego del sudoku 

 

 

• Expresa su 

comprensión sobre 

el peso de cada 

bolsa sensorial que 

utilizara en el 

juego del sudoku. 

 

 

 

 

• Realiza conteo 

hasta 10 con los 

dinosaurios 

magnéticos del 

juego sudoku  

 

 

 

• Describe la 

ordinalidad, 

estableciendo la 

posición en el cual 

está ubicado 

dentro del tablero 

de sudoku. 

 

 

 

• Quita y agrega 

objetos naturales 

que no 

corresponden en el 

tablero del sudoku. 
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• Utiliza el conteo en 

situaciones cotidianas 

en 

las que requiere juntar, 

agregar o quitar hasta 

cinco objetos. 

 

 

V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

Tim 

 

PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 

ESTRATEGIAS RECURSOS 

INICIO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Realizamos la asamblea en donde 

Invitamos a los niños y niñas 

participar de nuestra sesión de 

manera activa y participativa. 

Realizaremos el juego de la 

columna y fila, este juego consiste 

en: Todos los niños al compás de la 

música, cuando la música se apaga 

los niños se ubican en fila o 

columna de acuerdo a lo que se les 

indica. 

 

 

 Terminado el juego 

se les realizará las siguientes 

preguntas para recopilar los saberes 

previos: 

 

 

➢ ¿Cuándo todos nos 

agarramos de la mano, que 

formamos? 

➢ ¿y cuando todos están detrás 

de un compañero, que 

formamos? 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta algunas 

interrogantes.  

 

➢ ¿Creen ustedes que podrían 

ubicar objetos en filas y 

columnas?   

Equipo de 

sonido  
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DESARROLL

O  

 

 

 

 

PROBLEMATIZACI

ÓN 

 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACIÓN  

 

 

 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMIENT

O DEL 

DESARROLLO DE 

LAS 

COMPETENCIAS 

 

 

 

 

 

 

 

 

➢ ¿Con que objetos pueden 

hacer filas y columnas? 

 

 

Que los niños y niñas logren la 

competencia “resuelve problemas de 

cantidad” mediante el juego del 

sudoku. 

Esta actividad se realizará en el 

aula, mostrando un tablero de 

sudoku grande 

 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes preguntas: 

 

¿Qué observamos? 

¿Qué creen que haremos con este 

tablero? 

¿conocen el juego llamado sudoku?   

¿Podemos jugar en este tablero?  
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 BUSQUEDA DE ESTRATEGIA  

 

Se les brindara un tablero de sudoku 

y las fichas de los tres colores 

primarios, en donde ellos manipulan 

y ubican las fichas a su criterio. Una 

vez ubicada las fichas en el tablero, 

Presentamos un nuevo tablero de 

sudoku con sus respectivas reglas de 

juego.  

 REPRESENTACION (DE LO 

CONCRETO A LO SIMBOLICO)  

 

Seguidamente se les dará una ficha 

de aplicación a los niños y niñas 

sobre lo realizado. 

 

 

 

 

 

 

REFLEXION  

 

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

realizó el día, y explicaran como 

armaron el sudoku. 

Tableros de 

sudoku, 

laminas con 

colores 

primarios, 

una lámina 

en donde 

encontrarem

os las reglas 

del juego.  

 

 

 

 

 

 

 

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 
Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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ACTIVIDAD N° 02 

I.  NOMBRE DEL TALLER: JUGAMOS SUDOKU CON LAS FIGURAS 

GEOMETRICAS   

II.    DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 08 AL 12 DE JULIO DEL 2024 

DURACIÓN 45 min 

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 1 TALLER 2 TALLER  3 TALLER 4 TALLER 5 

 Jugamos 

sudoku con 

los colores 

primarios 

Jugamos 

sudoku con 

figuras 

geométricas. 

Jugamos 

sudoku con 

dinosaurios 

magnéticos. 

    Los 

símbolos del 

escudo en el 

Sudoku. 

Nos 

divertimos 

jugando 

sudoku con 

máscaras de 

animales 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias del área de matemática “resuelve problemas de cantidad y resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización” 

• Establece relaciones, 

entre las formas de los 

objetos que están en su 

entorno y las formas 

geométricas que conoce, 

utilizando material 

concreto.  

 

•  Reconoce las 

formas 

geométricas 

al momento 

de jugar el 

sudoku.  
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V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENT

OS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 

ESTRATEGIAS RECURSOS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMATIZ

ACIÓN 

 

 

 

 

 

Realizamos la asamblea en 

donde Invitamos a los niños y 

niñas participar de nuestra 

sesión de manera activa y 

participativa. Realizaremos el 

juego de la seriación, este 

juego consiste en:  

 

Este juego tendrá un patrón, 

se deben ubicar una niña y un 

niño en ese orden. Todos los 

niños al compás de la música, 

cuando la música se apaga se 

ubican en una fila o columna 

esto debe estar intercalado de 

niña y niño de acuerdo a lo 

que se les indica.  

 

 

 

 

 

 Terminado el juego se les 

realizará las siguientes 

preguntas para recopilar los 

saberes previos: 

 

¿la fila estaba de puras 

mujeres? 

¿un niño estaba ubicado 

detrás de una niña o niño? 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta 

algunas interrogantes.  

 

¿Creen ustedes que podrían 

ubicar objetos al igual que se 

ubicaron ustedes? 

Equipo de 

sonido  
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PROPÓSITO Y 

ORGANIZACIÓ

N  

 

¿Qué objetos les gustaría 

ordenar? 

 

Que los niños y niñas logren 

la competencia en el área de 

matemática “Resuelve 

problemas de cantidad” 

mediante el juego del sudoku. 

 

Esta actividad se realizará en 

el aula, mostrando un tablero 

de sudoku grande con figuras 

geométricas.  

 

DESARRO

LLO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMIE

NTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCIA

S 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

➢ ¿Qué observamos? 

➢ ¿Qué creen que 

haremos con este 

tablero? 

➢ ¿conocen el juego 

llamado sudoku?   

➢ ¿ustedes que figuras 

geométricas conocen? 

➢ ¿Podemos jugar en 

este tablero utilizando 

las figuras 

geométricas?  

 

 BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

Se les brindara un tablero de 

sudoku y las fichas de las 

figuras geométricas donde 

ellos manipulan y ubican las 

fichas a su criterio. Una vez 

ubicada las fichas en el 

tablero, Presentamos un nuevo 

tablero de sudoku con sus 

respectivas reglas de juego.  

Tableros de 

sudoku, 

formas 

geométricas, 

una lámina 

en donde 

encontraremo

s las reglas 

del juego.  
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 REPRESENTACION (DE 

LO CONCRETO A LO 

SIMBOLICO)  

Se les entrega una hoja con un 

tablero de sudoku, en donde 

cada niño y niña dibuja a su 

manera lo que se realizó en la 

actividad.  

 

 

 

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

realizó el día, y explicaran 

como y de qué manera 

armaron el sudoku. 

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 

  



88 

 

 

I.  NOMBRE DEL TALLER: JUGAMOS SUDOKU CON DINOSAURIOS 

MAGNÉTICOS. 

II. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA  DEL 15 AL 19  JULIO DEL 2024 

DURACIÓN 45 min 

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 1 TALLER 2 TALLER  3 TALLER 4 TALLER 5 

 Jugamos 

sudoku con 

los colores 

primarios 

Jugamos 

sudoku con 

figuras 

geométricas. 

Jugamos 

sudoku 

dinosaurios 

magnéticos. 

    Los 

símbolos del 

escudo en el 

Sudoku. 

Nos 

divertimos 

jugando 

sudoku con 

máscaras de 

animales 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias de área de matemática “Resuelve problemas de cantidad” y 

“resuelve problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del 

sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

cantidad” 

 

• Utiliza el conteo hasta 

10, en situaciones 

cotidianas en las que 

requiere contar, 

empleando material 

concreto o su propio 

cuerpo.  

 

• Realiza conteo 

hasta 10 con 

los dinosaurios 

magnéticos del 

juego sudoku  

 

ACTIVIDAD N°   03 
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V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMEN

TOS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 

ESTRATEGIAS RECURSOS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES 

PREVIOS 

Realizamos la asamblea en 

donde Invitamos a los niños y 

niñas participar de nuestra 

sesión de manera activa y 

participativa, para lo cual se 

realizará una dinámica con sus 

propios zapatos. Todos los 

niños deberán estar atentos a 

las indicaciones, llamaremos a 

cada niño y pediremos que 

ubiquen sus zapatos en fila o 

columna de acuerdo a lo que se 

les indica. 

 

 

 

 

 

 

 

 Terminado el juego se les 

realizará las siguientes 

preguntas para recopilar los 

saberes previos: 

 

➢ ¿Cuándo todos los 

zapatos están al lado 

del otro que formamos? 

➢ ¿y cuando todos los 

zapatos están delante de 

cada zapato que 

forman? 

➢ ¿Qué cantidad de 

zapatos hay en la fila y 

que cantidad de zapatos 

hay en la columna? 

 

 

 

Equipo de 

sonido  
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PROBLEMATIZ

ACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACIÓ

N  

 

 

 

 

Enseguida se les presenta 

algunas interrogantes.  

 

➢ En el tablero de sudoku 

¿Cuántos objetos creen 

que entra en una fila?   

➢ Y ¿Cuántos objetos 

creen que entra en una 

columna? 

 

 

Que los niños y niñas logren la 

competencia del área de 

matemática “resuelve 

problemas de cantidad” 

mediante el juego del sudoku. 

Esta actividad se realizará en el 

aula, se les entregará un 

pequeño tablero a cada niño y 

niña. 

 

DESARR

OLLO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMIE

NTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCIA

S 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

➢ ¿Qué observamos? 

➢ ¿Cuántos cuadrados 

tiene este tablero? 

➢ ¿Cuántas filas hay en 

este tablero?   

➢ Y ¿Cuántas columnas?  

➢ ¿Cuántos objetos 

pondremos en cada fila y 

columna? 

 

 BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

Una vez realizada las preguntas 

se les dará dinosaurios 

imantados para que ubiquen 

contando la cantidad de 

dinosaurios de acuerdo a las 

reglas. 

 

Tableros de 

sudoku, 

laminas con 

colores 

primarios, 

una lámina 

en donde 

encontraremo

s las reglas 

del juego.  
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 REPRESENTACION (DE 

LO CONCRETO A LO 

SIMBOLICO)  

Seguidamente se les dará una 

ficha e imágenes de dinosaurios 

el cual deberán pegar en el 

tablero de sudoku. 

 

 

 

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

realizó el día, y explicaran 

cuantas fichas con imantados 

colocaron. 

  

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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I. NOMBRE DEL TALLER: LOS SIMBOLOS DEL ESCUDO EN EL 

SUDOKU 

II. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 22 AL 26 DE JULIO DEL 2024 

DURACIÓN 45 minutos.  

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 1 TALLER 2 TALLER  3 TALLER 4 TALLER 5 

 Jugamos 

sudoku con 

los colores 

primarios 

Jugamos 

sudoku con 

figuras 

geométricas. 

Jugamos 

sudoku con 

dinosaurios 

magnéticos. 

  Los símbolos 

del escudo en 

el Sudoku.  

Nos 

divertimos 

jugando 

sudoku con 

máscaras de 

animales 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias del área de matemática “resuelve problemas de cantidad y resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización” 

 

• Expresa con material 

concreto y dibujos sus 

vivencias, en los que 

muestra relaciones 

espaciales y de medida 

entre personas y 

objetos.  

 

• Expresa 

relaciones 

espaciales sobre 

sus vivencias 

trabajando con 

los símbolos del 

escudo en el 

sudoku.  

ACTIVIDAD N°   04 
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V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENT

OS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICO

S 

ESTRATEGIAS RECURS

OS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMATI

ZACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Realizamos la asamblea en donde 

Invitamos a los niños y niñas 

participar de nuestra sesión de 

manera activa y participativa.:  

Se pedirá a los niños ubicarse 

sentados en una fila, Se les 

presentará una imagen del escudo.  

 

 

 

 

 

 

 

 Una vez mostrada la imagen se les 

realizará las siguientes preguntas 

para recopilar los saberes previos: 

 

¿Que observamos? 

¿Qué figuras tiene el sudoku? 

¿Saben que representa la imagen? 

 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta algunas 

interrogantes.  

 

• ¿Cuántas figuras hay en el 

escudo? 

• ¿Serán suficientes estas figuras 

para ubicar en el tablero 

sudoku? 

 

Que los niños y niñas logren la 

competencia en el área de 

matemática “Resuelve problemas 

de forma, movimiento y 

Globo  
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PROPÓSITO Y 

ORGANIZACI

ÓN  

 

localización¨ mediante el juego del 

sudoku. 

Esta actividad se realizará en el 

aula, se les entregará a cada niño y 

niña sus respectivas figuras. 

 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

➢ ¿Cuántas figuras 

necesitamos de cada 

símbolo? 

➢ ¿En total cuantos 

necesitamos? 
➢ ¿Podemos hacerlo?   

 

 

 

 

 

BUSQUEDA DE ESTRATEGIA  

Se les brindara a todos los niños 

varias imágenes de los símbolos del 

escudo y sus tableros. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figuras 

del 

escudo. 
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DESARRO

LLO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMI

ENTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCI

AS 

 REPRESENTACION (DE LO 

CONCRETO A LO 

SIMBOLICO)  

 

Se les entrega una hoja para que 

peguen las fichas. 

 

 

 

 

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

realizó el día, y explicaran como y 

de qué manera armaron el sudoku. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ficha de 

aplicación. 

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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I. NOMBRE DEL TALLER: NOS DIVERTIMOS JUGANDO SUDOKU CON 

MÁSCARAS DE ANIMALES. 

II. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 05 AL 09 DE AGOSTO DEL 2024 

DURACIÓN 45 min 

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 1 TALLER 2 TALLER  3 TALLER 4 TALLER 5 

 Jugamos 

sudoku con 

los colores 

primarios 

Jugamos 

sudoku con 

figuras 

geométricas. 

Jugamos 

sudoku con 

dinosaurios 

magnéticos. 

  Los símbolos 

del escudo en 

el Sudoku.  

Nos 

divertimos 

jugando 

sudoku con 

máscaras de 

animales 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias de área de matemática “Resuelve problemas de cantidad” y 

“resuelve problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del 

sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

cantidad  

• Utiliza los números 

ordinales “primero”, 

“segundo”, “tercero”, 

“cuarto” y “quinto” 

para establecer el lugar 

o posición de un objeto 

o persona, empleando 

 

• Describe la 

ordinalidad, 

estableciendo 

la posición en 

el cual está 

ubicado dentro 

ACTIVIDAD N°   05   
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material concreto o su 

propio cuerpo.  

del tablero de 

sudoku. 

 

V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENTO

S 

PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 

ESTRATEGIAS RECURS

OS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Realizamos la asamblea en 

donde Invitamos a los niños 

y niñas participar de nuestra 

sesión de manera activa y 

participativa. Realizaremos 

el juego de la columna y 

fila, para este juego se 

colorará una imagen de 

gatos en fila en una mesa y 

en otra mesa gatos en 

columna.     

 

Todos los niños al compás 

de la música, cuando la 

música se apaga los niños se 

ubican al lado de la mesa, 

de acuerdo a lo que se les 

indica.  

 

 
 

 
Terminado el juego se les 

realizará las siguientes 

preguntas para recopilar los 

saberes previos: 

 

➢ ¿Cuándo todos los 

gatos están al lado 

de un gato que 

forman? 

            

Equipo de 

sonido  
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SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMATIZAC

IÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACIÓN  

 

➢ ¿y cuando todos los 

gatos están uno 

detrás de otro, que 

forman? 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta 

algunas interrogantes.  

 

➢ ¿Creen ustedes que 

podrían ubicar 

animales en filas y 

columnas?   

➢ ¿Con que otros 

objetos pueden hacer 

filas y columnas? 

Que los niños y niñas logren 

la competencia y 

desempeños del área de 

matemática “resuelve 

problemas de cantidad” 

mediante el juego del 

sudoku. 

Esta actividad se realizará 

en el patio, se les entregará 

un tablero grande y 

mascaras para cada niño y 

niña. 

DESARROL

LO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMIEN

TO DEL 

DESARROLLO DE 

LAS 

COMPETENCIAS 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

➢ ¿Qué observamos? 

➢ ¿Cuántos cuadrados 

tiene este tablero? 

➢ ¿Qué animales 

conocen? 

➢ ¿ustedes creen que 

podemos jugar 

sudoku utilizando 

nuestro propio 

cuerpo? 

 

Tableros 

de 

sudoku, 

máscaras 

de 

animales, 

lámina en 

donde 

encontrare

mos las 

reglas del 

juego, 

Ficha de 

aplicación

-   
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 BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

Una vez realizada las 

preguntas se les dará una 

máscara de animales a cada 

niño y tendremos dos 

tableros en donde los niños 

intentan armar un sudoku de 

acuerdo a las mascaras de 

animales que tienen puesto, 

utilizando las reglas del 

juego. 

 

 

 

 

 

 

 REPRESENTACION (DE 

LO CONCRETO A LO 

SIMBOLICO)  

Seguidamente se les dará 

una ficha e imágenes de 

máscaras de animales en 

donde deben pegar en el 

cuadro del sudoku.  

 

 

 

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que 

se realizó el día, y explicaran 

quien se ubicó primero en el 

cuadro del sudoku. 

 

 

 

 

 

 

CIERRE 

 

EVALUACIÓN Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva 

retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 
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➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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ACTIVIDAD N°   06 

 

I. NOMBRE DEL TALLER: JUGAMOS SUDOKU CON BOLSITAS 

SENSORIALES 

II. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 12 AL 16 DE AGISTO DEL 2024 

DURACIÓN 45 min 

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 6 TALLER 7 TALLER  8 TALLER 9 TALLER 10 

 Jugamos 

sudoku con 

bolsitas 

sensoriales. 

Nos divertimos 

jugando 

sudoku con 

fideos. 

Jugamos 

sudoku con 

piedritas de 

colores 

  jugamos 

sudoku con 

cintas. 

Jugamos 

sudoku con 

tapas. 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias del área de Matemática “Resuelve problemas de cantidad y Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

cantidad  

• Usa diversas 

expresiones que 

muestran su 

comprensión sobre la 

cantidad, el peso y el 

tiempo –“muchos”, 

“pocos”, “ninguno”, 

“más que”, “menos 

 

• Expresa su 

comprensión 

sobre el peso 

de cada bolsa 

sensorial que 

utilizara en el 
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que”, “pesa más”, 

“pesa menos”, “ayer”, 

“hoy” y “mañana”–, en 

situaciones cotidianas. 

 

juego del 

sudoku. 

 

V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENT

OS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICO

S 

ESTRATEGIAS RECURSOS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Realizamos la asamblea en 

donde Invitamos a los niños y 

niñas participar de nuestra sesión 

de manera activa y participativa. 

Realizaremos el juego de la 

columna y fila, este juego 

consiste en:  

• Los niños serán un 

equipo y las niñas serán 

otro equipo al compás de 

la música ambos equipos 

deberán estar atentos a 

las indicaciones, la 

docente mencionara fila 

ambos equipos de 

inmediato ya deben estar 

formados correctamente. 

 

 

 

 

 

 Terminado el juego se les 

realizará las siguientes preguntas 

para recopilar los saberes 

previos: 

 

➢ ¿Qué equipo lo hizo 

mejor? 

➢ ¿Pudieron armar rápido 

la fila y también la 

columna? 

 

 

 

 

Equipo de 

sonido  
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PROBLEMATI

ZACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACI

ÓN  

 

 

 

Enseguida se les presenta 

algunas interrogantes.  

 

➢ ¿Creen ustedes que 

podrían ubicar objetos en 

filas y columnas 

reconociendo su peso?   

➢ ¿Qué objetos pesan más 

y que objetos pesan 

menos? 

 

 

Que los niños y niñas logren la 

competencia “resuelve 

problemas de cantidad” 

mediante el juego del sudoku. 

Esta actividad se realizará en el 

aula, mostrando un tablero de y 

bolsas sensoriales, cada niño 

tendrá en su mesa el tablero 

pequeño y bolsas sensoriales con 

diferente peso. 

 

DESARRO

LLO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMI

ENTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCI

AS 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

¿Qué observamos? 

¿Qué creen que contenga cada 

bolsita? 
¿Son del mismo tamaño?   

¿Podemos ubicar midiendo el 

peso de cada bolsita?  

 

 BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

Se le brindara un tablero de 

sudoku y las bolsas a cada niño. 

Cada niño deberá manipular las 

bolsitas y mencionar cual pesa 

más y cual pesa menos. Y 

ubicarlo en el tablero sin ser 

repetidos en la fila o columnas. 

 

 

Tableros de 

sudoku, 

bolsas 

sensoriales. 
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 REPRESENTACION (DE LO 

CONCRETO A LO 

SIMBOLICO)  

 

Seguidamente se les dará una 

ficha de aplicación a los niños y 

niñas para trabajar con plastilina 

sobre lo realizado. 

 

 

 

 

 

 

REFLEXION  

 

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

realizó el día, y explicaran como 

armaron el sudoku. 

  

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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I. NOMBRE DEL TALLER: NOS DIVERTIMOS JUGANDO SUDOKU 

CON FIDEOS. 

II. DATOS INFORMATIVOS 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 19 AL 23  AGOSTO DEL 2024 

DURACIÓN 45 min 

 

III.  PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 6 TALLER 7 TALLER  8 TALLER 9 TALLER 10 

 Jugamos 

sudoku con 

bolsitas 

sensoriales. 

Nos 

divertimos 

jugando 

sudoku con 

fideos. 

Jugamos 

sudoku con 

piedritas de 

colores 

  jugamos 

sudoku con 

cintas. 

Jugamos 

sudoku con 

tapas. 

 

IV.   PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias de área de matemática “Resuelve problemas de cantidad” y “resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

cantidad” 

•Establece 

correspondencia uno a 

uno en situaciones 

cotidianas. 

 

 

• Relaciona 

cantidades 

utilizando   

fideos para 

realizar el juego 

del sudoku. 

 

V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

ACTIVIDAD N°   07   
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MOMENTOS PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 

ESTRATEGIAS RECURS

OS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES PREVIOS 

 

 

 

 

 

Realizamos la asamblea 

en donde Invitamos a los 

niños y niñas participar de 

nuestra sesión de manera 

activa y participativa. 

Realizaremos el juego de 

la columna y fila.  

 

Formaremos dos grupos 

de 6 integrantes, cada 

grupo formará una 

columna y se le entregará 

un globo a cada grupo, 

este juego será un 

concurso consiste en que 

deben pasar el globo por 

encima de sus cabezas 

hasta llegar al último de la 

columna.  

 

Seguido a eso formaran 

una fila y jugaremos al 

relevo de cadenas, el 

último deberá correr en 

zigzag.   

Terminado el juego se les 

realizará las siguientes 

preguntas para recopilar 

los saberes previos: 

 

➢ ¿Cuándo todos nos 

agarramos de la 

mano que 

formamos? 

➢ ¿Cuándo jugamos 

el juego con el 

            

Globos  
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PROBLEMATIZACI

ÓN 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACIÓN  

 

globo como 

estábamos 

ubicados en fila o 

columna? 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta 

algunas interrogantes.  

 

➢ ¿Con que otros 

objetos pueden 

hacer filas y 

columnas? 

Que los niños y niñas 

logren la competencia y 

desempeños del área de 

matemática “resuelve 

problemas de cantidad” 

mediante el juego del 

sudoku. 

Esta actividad se realizará 

en el salón, se le entregará 

un tablero grande y un 

tablero pequeño a cada 

niño  

DESARROL

LO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMIENT

O DEL 

DESARROLLO DE 

LAS 

COMPETENCIAS 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

➢ ¿Qué observamos? 

➢ ¿Cuántos 

cuadrados tiene 

este tablero? 

➢ ¿ustedes creen que 

podemos jugar 

sudoku 

utilizándolos 

fideos? 

 

 BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

Una vez realizada las 

preguntas recordaremos 

como se arma el sudoku se 

Tableros de 

sudoku, 

fideos de 

tres 

colores, 

máscaras 

de animales  

Ficha de 

aplicación-   
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les dará máscaras de 

animales y armaremos 

juntos el sudoku 

seguidamente se les 

entregara tableros a cada 

uno en donde los niños 

intentan armar un sudoku 

con fideos utilizando las 

reglas del juego. 

 

 

 

 

 REPRESENTACION 

(DE LO CONCRETO A 

LO SIMBOLICO)  

Seguidamente se les dará 

una ficha en donde deben 

pegar los fideos de acuerdo 

donde corresponde.  

 

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo 

que se realizó el día, y 

explicaran quien se ubicó 

primero en el cuadro del 

sudoku. 

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza 

las siguientes preguntas 

para la respectiva 

retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron 

dificultad?  

¿qué es lo que más les 

gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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I. NOMBRE DEL TALLER: JUGAMOS SUDOKU CON PIEDRITAS 

DE COLORES 

II. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DE DEL 26 AL 29 DE AGOSTO DEL 2024 

DURACIÓN 45 minutos 

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 6 TALLER 7 TALLER  8 TALLER 9 TALLER 10 

 Jugamos 

sudoku con 

bolsitas 

sensoriales. 

Nos divertimos 

jugando 

sudoku con 

fideos. 

Jugamos 

sudoku con 

piedritas de 

colores 

 Jugamos 

sudoku con 

cintas. 

Jugamos 

sudoku con 

tapas. 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias del área de Matemática “Resuelve problemas de cantidad y Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

cantidad”  

• Utiliza el conteo en 

situaciones cotidianas 

en las que requiere 

juntar, agregar o 

quitar hasta cinco 

objetos. 

• Quita y agrega 

objetos 

naturales que no 

corresponden en 

el tablero del 

sudoku. 

 

 

ACTIVIDAD N°   08 
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V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENT

OS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICO

S 

ESTRATEGIAS RECURSOS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMATI

ZACIÓN 

 

Realizamos la asamblea en 

donde Invitamos a los niños y 

niñas participar de nuestra sesión 

de manera activa y participativa. 

Realizaremos un juego EL REY 

PIDE en el tablero sudoku, este 

juego consiste en:  

• Los niños deberán buscar 

diferentes objetos de un 

color que se les pedirá el 

cual se ira colocando en 

el tablero.  

 

 

 

 

 

 Terminado el juego se les 

realizará las siguientes preguntas 

para recopilar los saberes 

previos: 

 

➢ ¿Qué les pareció el 

juego? 

➢ ¿Podemos utilizar 

diferentes objetos para 

jugar sudoku? 

➢ ¿Cómo más jugarían el 

sudoku? 

➢ ¿Cuántos objetos 

necesitamos? 

➢ ¿Los objetos fueron del 

mismo color?  

 

 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta 

algunas interrogantes.  

 

Equipo de 

sonido  
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PROPÓSITO Y 

ORGANIZACI

ÓN  

 

➢ ¿Podemos jugar sudoku 

con objetos naturales?   

➢ ¿Se imaginan jugar con 

piedritas de colores? 

 

 

Que los niños y niñas logren la 

competencia “resuelve 

problemas de cantidad” 

mediante el juego del sudoku. 

Esta actividad se realizará en el 

aula, mostrando un tablero de y 

bolsas sensoriales, cada niño 

tendrá en su mesa el tablero 

pequeño y varias piedritas de 

colores. 

 

DESARRO

LLO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMI

ENTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCI

AS 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

¿Qué observamos? 

¿Qué colores de piedritas hay? 

¿Cuántas piedritas necesitamos?   

¿Cuántas de cada color?  

 

 BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

 

Se le brindara un tablero de 

sudoku y una bandeja con 

piedritas de colores (amarillo, 

rojo y azul) en cada mesa. Cada 

niño deberá sacar contando las 

piedritas necesarias que va a 

utilizar. Y ubicarlo en el tablero 

sin ser repetidos en la fila o 

columnas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tableros de 

sudoku, 

bandeja con 

piedritas de 

colores. 
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 REPRESENTACION (DE LO 

CONCRETO A LO 

SIMBOLICO)  

 

Seguidamente se les dará una 

ficha de aplicación a los niños y 

niñas para pegar las piedritas de 

colores de manera correcta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

REFLEXION  

 

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

realizó el día, y explicaran como 

armaron el sudoku. 

  

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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I. NOMBRE DEL TALLER: JUGAMOS SUDOKU CON CINTAS   

II. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA Del 02 L 6 DE SEPTIENBRE DEL 2024 

DURACIÓN 45 minutos  

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 6 TALLER 7 TALLER  8 TALLER 9 TALLER 10 

 Jugamos 

sudoku con 

bolsitas 

sensoriales. 

Nos divertimos 

jugando 

sudoku con 

fideos. 

Jugamos 

sudoku con 

piedritas de 

colores 

Jugamos 

sudoku con 

cintas. 

Jugamos 

sudoku con 

tapas. 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias del área de matemática “resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización¨  

 • Establece relaciones 

de medida en 

situaciones cotidianas y 

usa expresiones como 

“es más largo”, “es más 

corto”. 

 

 

•  Realiza 

expresiones de 

medida de las 

cintas que 

utilizo para 

jugar el sudoku.  

 

 

 

ACTIVIDAD N°   09  
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V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENT

OS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 

ESTRATEGIAS RECUR

SOS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMATIZ

ACIÓN 

 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACIÓ

N  

Realizamos la asamblea, se inicia 

con la motivación cantando y 

bailando la canción “SOY UNA 

SERPIENTE “en donde cantamos y 

llamamos uno por uno a los niños 

para que podamos formar una 

serpiente.  

https://www.youtube.com/watch?v

=q8dilxHvbiM 

 

 

  

Terminado el juego se les realizará 

las siguientes preguntas para 

recopilar los saberes previos: 

 

➢ ¿Qué formamos una 

columna o una fila? 

➢ ¿por dónde andaba la 

serpiente? 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta algunas 

interrogantes.  

 

➢ ¿En dónde creen que viven 

las serpientes? 

➢ ¿Qué forma tienen las 

serpientes? 

 

Que los niños y niñas logren la 

competencia en el área de 

matemática “resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización” 

mediante el juego del sudoku. 

Equipo 

de sonido  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=q8dilxHvbiM
https://www.youtube.com/watch?v=q8dilxHvbiM
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 Esta actividad se realizará en el 

aula, mostrando un tablero de 

sudoku grande con cintas iguales, 

largas y cortas.   

 

DESARRO

LLO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMI

ENTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCIA

S 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

➢ ¿Qué observamos? 

➢ ¿Qué creen que haremos con 

este tablero y cintas? 

➢ ¿las cintas son del mismo 

tamaño?   

➢ ¿Podemos jugar en este 

tablero utilizando cintas de 

diferentes tamaños y color?  

 

 BUSQUEDA DE ESTRATEGIA  

Se les brindara un tablero de sudoku, 

con participación de todos los niños 

armamos el sudoku utilizando las 

cintas.    

 

 
 

 REPRESENTACION (DE LO 

CONCRETO A LO SIMBOLICO)  

se le entrega a cada niño una ficha 

con un  tablero de sudoku  y cintas 

de diferentes tamaños en donde 

ellos manipulan, ubican y pegan  las 

cintas donde corresponde       .    

 

 

 

 

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

Tableros 

de 

sudoku, 

cintas de 

diferente

s 

tamaños  
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realizó el día, y explicaran como y 

de qué manera armaron el sudoku. 

  

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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I. NOMBRE DEL TALLER: JUGAMOS SUDOKU CON TAPAS.  

II. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRE DE LAS 

TESISTAS  

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 9 AL 13 DE SEPTIEMBRE DEL 2024 

DURACIÓN 45 minutos  

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 6 TALLER 7 TALLER  8 TALLER 9 TALLER 10 

 Jugamos 

sudoku con 

bolsitas 

sensoriales. 

Nos divertimos 

jugando 

sudoku con 

fideos. 

Jugamos 

sudoku con 

piedritas de 

colores 

  jugamos 

sudoku con 

cintas. 

Jugamos 

sudoku con 

tapas. 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias del área de matemática “resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización¨  

 

• Se ubica a sí mismo y 

ubica objetos en el 

espacio en el que se 

encuentra; a partir de 

ello, organiza sus 

movimientos y acciones 

para desplazarse. 

Establece relaciones 

espaciales al orientar 

• Realiza 

movimientos y 

acciones para 

ubicarse en el 

tablero. 

 

 

 

 

 

ACTIVIDAD N°   10  
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sus movimientos y 

acciones al desplazarse, 

ubicarse y ubicar 

objetos en situaciones 

cotidianas. Las expresa 

con su cuerpo o 

algunas palabras –

como “cerca de” “lejos 

de”, “al lado de”; 

“hacia adelante” 

“hacia atrás”, “hacia 

un lado”, “hacia el otro 

lado”– que muestran 

las relaciones que 

establece entre su 

cuerpo, el espacio y los 

objetos que hay en el 

entorno.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENT

OS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICO

S 

ESTRATEGIAS RECURSOS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

Realizamos la asamblea, se 

inicia con la motivación, 

jugamos a formar un avión 

llamaremos a cada niño para que 

se ubique. atrás, adelante, a un 

costado o al otro cotado de la 

profesora según las indicaciones.  

 

 

 

 

 

 

 

 Terminado el juego se les 

realizará las siguientes preguntas 

para recopilar los saberes 

previos: 

 

¿Qué niño estaba detrás de la 

profesora? 

¿Qué niño estaba delante de la 

profesora? 

Equipo de 

sonido  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



119 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMATI

ZACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACI

ÓN  

 

¿Qué niño estaba al costado de 

la profesora? 

 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta 

algunas interrogantes.  

 

¿Qué hemos formado una fila o 

una columna? 

 

Que los niños y niñas logren la 

competencia en el área de 

matemática “resuelve problemas 

de forma, movimiento y 

localización” mediante el juego 

del sudoku. 

Esta actividad se realizará en el 

aula, mostrando un tablero de 

sudoku grande con tapas de tres 

colores. 

 

 

 

 

DESARRO

LLO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMI

ENTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCI

AS 

COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

¿Qué creen que haremos con este 

tablero?  

¿cuántos cuadrados tiene el 

sudoku? 

¿las tapas son del mismo color?   

¿Podemos jugar en este tablero 

utilizando tapas de diferentes 

colores?  

 

 BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

Se les brindara un tablero de 

sudoku, con participación de 

todos los niños armamos el 

sudoku utilizando las tapas.     

 

 

 

Tableros de 

sudoku, tapas 

de tres 

colores  
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REPRESENTACION (DE LO 

CONCRETO A LO 

SIMBOLICO)  

se le entrega a cada niño una 

ficha con tablero de sudoku y 

tapas de tres colore en donde 

ellos manipulan y ubican y pegan 

las tapas a su criterio.    

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

realizó el día, y explicaran como 

y de qué manera armaron el 

sudoku. 

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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i. NOMBRE DEL TALLER: JUGAMOS SUDOKU CON PELOTAS DE 

DIFERENTES TAMAÑOS. 

ii. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 16 AL 20 DE SETIEMBRE DEL 2024 

DURACIÓN 45 minutos 

 

 

iii. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 11 TALLER 12 

 Jugamos 

sudoku con 

pelotas de 

diferentes 

tamaños. 

Sudoku de frutas. 

 

iv. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias de área de matemática “Resuelve problemas de cantidad” y 

“resuelve problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del 

sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

cantidad” 

 

• Realiza seriaciones 

por tamaño, longitud y 

grosor 

hasta con cinco objetos. 

 

• Participa en el 

juego del 

sudoku 

ordenando 

ACTIVIDAD N°   11 
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. 

pelotas por 

tamaño. 

  

• o del sudoku. 

 

 

 

v. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENT

OS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 

ESTRATEGIAS RECURSOS 

INICIO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Realizamos la asamblea 

en donde Invitamos a 

los niños y niñas 

participar de nuestra 

sesión de manera activa 

y participativa. 

Realizaremos el juego 

de la columna y fila, 

este juego consiste en:    

 

Todos los niños al 

compás de la música, 

cuando la música se 

apaga los niños se 

ubican en fila o 

columna, intercalando 

niña y niño de acuerdo 

a lo que se les indica.  

 

Terminado el juego se 

les realizará las 

siguientes preguntas 

para recopilar los 

saberes previos: 

 

¿Cuándo todos se 

agarraron de la mano, 

que formaron? 

¿y cuando todos 

estaban detrás de un 

  Equipo de sonido, 

tableros de sudoku, 

pelotas de 

diferentes tamaños 

lámina en donde 

encontraremos las 

reglas del juego, 

Ficha de 

aplicación-   
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SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMATIZ

ACIÓN 

 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACIÓ

N  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMIE

NTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCIA

S 

 

compañero, que 

formaron? 

¿en la fila estaba 

ubicado puras niñas o 

intercalado? 

 

 

 

 

 

Enseguida se les 

presenta algunas 

interrogantes.  

 

¿Creen ustedes que 

podrían ubicar pelotas 

en filas y columnas?   

¿Con que otros objetos 

pueden hacer filas y 

columnas? 

 

Que los niños y niñas 

logren la competencia y 

desempeños del área de 

matemática “resuelve 

problemas de cantidad” 

mediante el juego del 

sudoku. 

Esta actividad se 

realizará en el aula, se 

les entregará un 

pequeño tablero y 

pelotas a cada niño y 

niña. 

 

 

 

 

 

COMPRENSION 

DEL PROBLEMA  

Realizamos las 

siguientes preguntas: 

 

¿Qué observamos? 

¿Cuántos cuadrados 

tiene este tablero? 
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DESARRO

LLO  

 ¿todas pelotas son del 

mismo tamaño? 

¿Los cuadrados del 

sudoku son del mismo 

tamaño? 

 

BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

Una vez realizada las 

preguntas se les dará 9 

pelotas de diferentes 

tamaños y un tablero a 

cada niño para que 

ubiquen en el tablero del 

sudoku contando la 

cantidad de pelotas que 

utilizaron.  de acuerdo a 

las reglas. 

 

 

 

 

 

REPRESENTACION 

(DE LO CONCRETO 

A LO SIMBOLICO)  

Seguidamente se les 

dará una ficha en donde 

deben dibujar las pelotas 

en cuadro del sudoku.  

 

 

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas 

deberán reflexionar 

acerca de lo que se 

realizó el día, y 

explicaran cuantas 

pelotas de diferentes 

tamaños colocaron el 

cuadro del sudoku. 
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CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza 

las siguientes preguntas 

para la respectiva 

retroalimentación: 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron 

dificultad?  

¿qué es lo que más les 

gusto? 

 

 

vi. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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I. NOMBRE DEL TALLER: SUDOKU DE FRUTAS 

II. DATOS INFORMATIVOS: 

 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA INICIAL 

N° 

287 TORRES SAN CARLOS  

EDAD 5 AÑOS ELEFANTES 

DIRECTORA KATERINE COTRADO AGUILAR 

PROFESORA DE AULA KATERINE COTRADO AGUILAR 

NOMBRES DE LAS 

TESISTAS 

CRISTINA FELIPA NUÑEZ CONDORI  

LUZ MERIDA LOPE COILA 

FECHA DEL 23 AL 27 DE SEPTIEMBRE  2024 

DURACIÓN 45 MINUTOS  

 

III. PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES: 

TALLER DE APRENDIZAJE 

TALLER 11 TALLER 12 

 Jugamos 

sudoku con 

pelotas de 

diferentes 

tamaños. 

Sudoku de frutas. 

 

IV. PROPÓSITOS: 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: Que los niños y niñas logren las 

competencias del área de matemática “resuelve problemas de cantidad y resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización” mediante el juego del sudoku. 

ÁREA COMPETENCIA DESEMPEÑO CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

Matemática  “Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización” 

• Prueba diferentes 

formas de resolver una 

determinada situación 

relacionada con la 

ubicación, 

desplazamiento en el 

espacio y la 

construcción de objetos 

  

• Menciona que 

estrategias uso 

para ubicar las 

frutas en el 

tablero del 

sudoku. 

 

 

ACTIVIDAD N°   12 
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con material concreto. 

Elige una manera para 

lograr su propósito y 

dice por qué la usó. 

 

 

 

V. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE 

MOMENT

OS 

PROCESOS 

PEDAGÓGICO

S 

ESTRATEGIAS RECURSOS 

INICIO MOTIVACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Realizamos la asamblea en 

donde Invitamos a los niños y 

niñas participar de nuestra 

sesión de manera activa y 

participativa. Realizaremos una 

dinámica de agrupación, este 

juego consiste en:  

 

 

• Se les darán a cada niño 

y niña imágenes de 

frutas, cada 3 niños 

tendrán la misma fruta, 

pero ellos no lo sabrán. 

Para conseguir sus pares 

de frutas deberán 

mencionar y buscase 

entre ellos el equipo que 

logre juntarse más antes 

que los demás ganará el 

juego. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Equipo de 

sonido  
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SABERES 

PREVIOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMATI

ZACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROPÓSITO Y 

ORGANIZACI

ÓN  

 

Terminado el juego se les 

realizará las siguientes 

preguntas para recopilar los 

saberes previos: 

 

 

 

➢ ¿Cuántos grupos de 

frutas hay? 

➢ ¿Cuántas manzanas y 

plátanos hay? 

➢ ¿Los grupos de cuantas 

frutas están formados? 

➢ ¿Las frutas de cada 

grupo son iguales? 

 

 

 

 

 

 

 

Enseguida se les presenta 

algunas interrogantes.  

 

➢ ¿Creen que podemos 

crear nuestro propio 

sudoku con las frutas 

reales? 

 

Que los niños y niñas logren la 

competencia en el área de 

matemática “Resuelve 

problemas de forma, 

movimiento y localización¨ 

mediante el juego del sudoku. 

Esta actividad se realizará en el 

aula, mostrando un tablero de 

sudoku grande con frutas. 
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D 

DESARRO

LLO 

 

GESTIÓN Y 

ACOMPAÑAMI

ENTO DEL 

DESARROLLO 

DE LAS 

COMPETENCI

AS 

+COMPRENSION DEL 

PROBLEMA  

Realizamos las siguientes 

preguntas: 

 

➢ ¿Qué observamos? 

➢ ¿Qué creen que 

haremos? 

➢ ¿Podemos hacerlo?  

➢ ¿Cómo iniciamos a 

ubicar las frutas? 

 

 BUSQUEDA DE 

ESTRATEGIA  

Se les brindara un tablero de 

sudoku y frutas ellos manipulan 

y ubican las frutas a su criterio.  

 

 

 

 

 REPRESENTACION (DE 

LO CONCRETO A LO 

SIMBOLICO)  

 

Se les entrega una hoja con un 

tablero de sudoku, en donde 

cada niño y niña elige las 

imágenes de frutas que 

necesitará para pegarlas. 

 

 

 

 

REFLEXION  

Los niños y niñas deberán 

reflexionar acerca de lo que se 

realizó el día, y explicaran 

como y de qué manera armaron 

el sudoku. 

Tableros de 

sudoku, frutas: 

mandarinas y 

uvas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

CIERRE 

 

 

EVALUACIÓN 

Por último, se les realiza las 

siguientes preguntas para la 

respectiva retroalimentación: 

 



130 

 

¿Qué aprendimos hoy?  

¿en que tuvieron dificultad?  

¿qué es lo que más les gusto? 

 

VI. BIBLIOGRAFÍA 

➢ Dirección General de Educación Básica Regular (2019). La Planificación en la 

educación Inicial: Guía de orientaciones (1ra ed.). Lima, Perú: Ministerio de 

educación.  

➢ Ministerio de Educación (2016). Currículo Nacional. Lima: MINEDU. 
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ANEXO 11. Declaración jurada de autenticidad de tesis 
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ANEXO 12. Autorización para el depósito de tesis en el Repositorio Institucional 
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