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RESUMEN 

La presente Íllvestigacióll ha tenido como objetivo aplicar la estrategia didáctica 

"Jugando con bloques lógicos" para mejorar el nivel de aprelldizaje del área 

lógico matemática en ninas y nil'los de cinco al'\os de la 1.E. N" 288 "Alla Sofla 

Guillena Arana" del distrito de Rioja, estudio que se justifica por su relevancia en el 

proceso de ensenanza del área lógico matemi!itica que se desarrolla en el 11ivel de 

educación inicial y por haber permitido estimular en nii\as y ninos las habilidades y 

destrezas especificas mediante el uso de bloques lógicos como medio didi!ictico para 

favorecer el oonocimienlo lógioo matemático. 

La estrategia "Jugando con bloques lógicos" se sistematizó te11ieodo en cuenta 

!os aportes de la teorla sociocultural de Vygoslki, los aportes de la leorla cognitiva 

de Piaget y los aportes de la teor1a del juego matematico de Zoflán Cienes. Además 

de otros estudios que nos sirvieron oomo antecedentes de la investigación. 

Apoyados en los aportes te6ficos antes mencionados y los antecedentes de la 

investigación, se plantearon las hipótesis siguientes: Hipótesis alternativa: Si se 

aplica la estrategia didáctica "Jugando COll bloques lógicos", entonces se elevará 

significativamente el nivel de aprelldizaje del área lógico matemática en ninas y 

ninos de cinco anos de la lllStltución Educativa N" 268 "Ana Sofía Guillena Arana" 

del distrito de Rioja. Hipótesis nula: Si se aplica la estrategia didi!iclica "Jugando 

con bloques k)gicos", entonces no se elevará el nivel de aprendizaje del área 

lógico matemática en ninas y ninos de cinco anos de la Institución Educativa Nº 288 

"Ana Sofla Guillena Arana" del distrito da Rioja. 

La muestra tomada para el estudio estuvo conformada por 25 ninas y ninos de 

la Institución Educativa Inicial Nº 288 "Ana Sofla Guillena Arana" del distrito de Rioja, 

de la edad de 5 anos, quienes conformaron el grupo experimental. 

A esta muestra elegida, asl oomo a un gropo control, se le administró un pre 

test para evaluar el nivel de aprendizaje del i!irea 16gioo matemática antes de la 

ejecución de la estrategia u Jugando con bloques lógicos", seguidamente y por un 

periodo de un mes se desarrollaron catorce sesiones consecutivas de aprendizaje 



en las que se puso en pr8dica la esbategia propuesta. Luego da culminado este 

periodo, se administró el pos test. tanto al grupo control como al grupo experirr..,.111111 

para detenninar los efectos producidos por la estrategia, eapecialrr.ei1te en la 

muestra de estudio. 

Una vez obtenidos los datos, se procedió al análisis e intefpretación respectiva 

de los mismos, quedando demostrado que la aplicación de la estrategia didáctica 

"JUg11ndo con bloqu• 16glcos" elevó significativamente el nivel da aprendizaje de 

logro en inicio (promedio ., 10) a logro en proceso (promedio ., 15), en tos tres 

componentes del área lógico matemética en nii'ias y nli'ios de 5 al\os de la Institución 

Educativa N" 288 "Ana SofTa GuUlena Arana" del distrito de Rioja. 
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ABSTRACT 

The present investigation has had as objective to app!y the didactic strategy 

Playing with logical blocks to improve lhe leval of leaming ofthe mathematical logical 

area in girls and children of five years of the l.E_ Nº 288 Ana Sofla Guillena Claws of 

!he district of Rioja; 1 study lhat is justified for their relevance in !he pmcess of 

teaching of !he area of Logical Mathematical that is developed in the level of initial 

educalion and to llave allowed to stimulate in girls ami children the abilities and 

specific dexterities by means of !he use of !he logical btocks as half didactic to favor 

the malhematical logical koowledge. 

The strategy Playing with logical blocks was systematized keeping in mind the 

contributions of the sociocultural theory of Vygostki, the oontributions of the theofy 

cognitiva of Piaget and the contribulions of the theory of !he mathematical game of 

Zoltan Dianas. Besides other studies thal served us as anteoedents of the 

investigation. 

Supported befara in !he theoretical contributions mantioned and the 

antecedel1ts of the invesligalion, thought about the following hypotheses: Alternativa 

hypothesis; lfthe didactic stratagy is applied Playing with logical blocks', then he/she 

will rise the leval of leaming of the mathematical logical a rea significantly in girls and 

children of five yeam of the Educational lnstitution Nº 288 Ana Sofla Guillena Claws 

of !he dislrict of Rioja. Null hypothesis; lf !he didactic strategy is applied Playing with 

logical blocks", then !he leve! of leaming ofthe mathematical logical area won't risa in 

girls and children of five yeam of !he Educational lnstitution N" 288 Ana Sofla 

Guillena it Claws of the distóct of Rioja. 

The sample taken for the study was confonned by 25 girls and children of the 

lnilial Educational lnstitulion Nº 288 Ana Sofla Guillena it Claws of the dislrict of 

Rioja. of the 5 year-old age who youfli'ley conformad the experimental group. 

To this elected sample, as well as to a group control, he/she was administered 

a pre test to evaluate the level of leaming of the mathematical togical area befare the 

execution of the strategy Playing wilh logical blocks', subsequently and for a period 



of one month fourteen serial sessions of leaming were developed in those that 

he/she pul into practioe !he proposed strategy. After having culminated this period, 

the search test was administered, so much to !he group control as to the 

e><perimental group to determine !he effeds taken place by the slrategy, especially in 

the study sample. 

Once oblained lhe data, you prooeeded to the analysis and respective 

interpretation of the same ones, being demonstrated that lhe application of !he 

didadic strategy Playing with logical blocks elevated the level of achievement 

Jeaming significantty in Beginning (1 Average = 10), to Achievement in process (1 

Average= 15), in the three components of the mathematical logical area in girts and 

children of 5 years of !he Educational lnstitution Nº 288 Ana Sofla Guillena Claws of 

!he district of Rioja. 
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CAPfruLO 1 

INTRODUCCIÓN 

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 

La matemática es un instrumento esencial en el proceso educativo; pero, 

por su carácter abstracto y forma, su aprendizaje resulta dificil para una parte 

importante de los estudiantes. Ademá1> de todos es conocido que la 

matemática es una de las érea1> que més incide en el fracaso escolar en todos 

los niveles de ensenanza; es el érea que arroja los resultados más negativos 

en las evaluaciones escolares. 

Según el Programa Internacional de Suficiencia Académica. PISA 

(2004), las pruebas internacionales de matemética más conocidas manifiestan 

que los resultados reflejan que los primeros de la lista generalmente son los 

pueblos asiáticos como Singapur, Corea, Taiwén, Japón y además Tailandia. 

Asimismo Holanda, Bélgica, Nueva Zelanda e Irlanda se encuentran en el 

nivel medio. 

Sin embargo, en el resto de los paises del mundo los resultados son 

deficientes como en el continente africano y en los paises de Latinoamérica 

cuyos niveles de educación en cuanto al área de lógico matemático son los 

más bajos del mundo. 

En Latinoamérica los dato1> son escasos porque los gobiemo5 no quieren 

ser criticados y optan por no participar en las pruebas internacionales y en los 

pocos casos de participación los resultados son deficientes. Tal es el caso de 

Chile, que siendo uno de los paises más prósperos del continente americano, 

entre 46 participante1>, ocupa en el área de las matemáticas el lugar 39 y en el 

de las ciencias el 36 lugar. Colombia, Brasil y Perú caen por debajo de Chile y 

México, PISA (2004). 
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Por otra parte, los resultados en matemática son bajos con respecto a la 

media de la Organización para la Cooperación y a! Desarrollo Económico 

OCDE, mientras el pontaje del 25% de los registros más bajos para la OCDE 

es de 421 puntos; para los pa!ses de América Latina el resultado oscila entre 

219 y 343 puntos. Uruguay presenta el más alto pontaje entre los 

latinoamericanos con 343 puntos, les siguen México, Chile, Argentina, Brasil y 

Perú. 

SegOn la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico 

OCDE, las evaluaciones senalan qua el porcentaje de alumnos qua logran 

resultados satisfactorios es la minarla_ En la evaluación del 2001, en el sexto 

grado de primaria, al 6.2% en matemáticas, en Resolución de Problemas y 

Operaciones, y el 30.3%, en organización de datos. Estos resultados no 

mejoraron en la evaluación del 2004; incluso en el caso de matemáticas se 

habrla producido un retroceso. 

El Perú, que forma parte de los paises de América del sur, se encuentra 

con un nivel educativo en IOgico matemática muy bajo, en comparación con 

otros paises denominados subdesarrollados. Pues, en un estudio realizado 

por el INSTITUTO DE PEOAGOGlA POPULAR (2003) en la selva, revela que 

los alumnos del 510 grado apenas aprobaron problemas qua correspondlan al 

1º' y 2"" grado de primaria. Con esto se demuestra la baja calidad educativa y 

de cómo los alumnos son promovidos sin habar cumplido con los oo;etivos del 

grado. 

A esta realidad poco alentadora no escapa la región San Martln y muy 

especialmente la provincia de Rioja, dado que en el ano 2007 se realizo 1Jna 

eval1Jación en el segundo grado de educación primaria dando como res\Jltado 

que e! 68 % está por debajo del nivel 1, el 18% en nivel 1 y el 4% esté en el 

nivel 2, en el área de lógico matemático (UGEL- Rioja, 2007). 

Esto es una clara evidencia de que en las aulas de ninas y ninos de 

cinco anos de las Instituciones Educativas de la provincia de Rioja no se esté 

14 



trabajando la matemética de una manera motivadora, ni se esté haciendo uso 

de recursos didácticos adecuados como mediadOf'Els para facilitar el 

aprendizaje de los nillos, especialmente en el área IOgico matemática. No 

obstante, somos conscientes que el aprendizaje en este nivel pelTTlite sentar 

las bases para los aprendizajes d& las etapas siguientes, ya que solo a través 

de la estimutación temprana podremos despertar las habilidades del 

pensamiento matemático asl como de otras áreas del conocimiento. 

Esta grave situación ha llevado a muchos estudiosos del tema a 

preguntarse ¿Dónde está el origen del problema? A lo que los estudios 

colaterales a la aplicación de la pl\Jebas indican que el problema está en los 

profesores, ya que ellos se concentran principalmente en la ensel\anxa de los 

aprendizajes más sencillos; los menos trabajados son, entre otros, aquellos 

que no implican un pensamiento complejo, la capacidad para resolver 

problemas o la reflexión sobre la lengua. Sin embargo, los profesores se 

justifican seftalando que los alumnos tienen dificultades para aprender, pero 

existen sospechas de que las dificultades para ensenar están también en los 

profesores y las estrategias que ellos aplican. www.Educared.edu.oe (2004). 

A pesar de los resultados desalentadores, creemos que el aprendizaje 

de la matemática en nil\as y nit\os de educación inicial es de gran 

importancia; pues ellos, aprenden la matemática de múltiples formas (con su 

cueipo, con el material concreto y con el material gráfico). Este aprendizaje 

depende de la estrategia que se utilice así como de la manera en que el 

docente de aula lo desarrolla. 

Al respecto, las matemáticas siempre han tenido un sentido lúdico. 

Muchas de las profundas reflexiones alrededor de los problemas mateméticos 

han estado tenidas de una motivación y un reto apasionante que produce 

placer y sensación de búsqueda y logro. Por ello Martln Gardrier, citado por 

FERRERO (1991), con mucho acierto expresa: "Siempre he creído que el 

mejOf camino para hacer las mateméticas interesantes a los alumnos y 

profanos es acercarse a ellos en son de juego." 

15 



1.2. DEFINICIÓN DEL PROBi.EMA 

El problema de investigación se presenta en el proceso de ensellanza y 

aprendizaje del área lógicc:i matemática en ninas y ninos de cinco al\os de 

nivel inicial y se define como el deficiente desarrollo de capacidades, 

habilidades y destrezas que se traducen en el bajo nivel de aprendizaje del 

érea lógico matemática, tal como se expresa en los antecedentes del 

problema. 

Dicho problema se manifiesta en ninas y nillos oomo la escasa 

capacidad para clasificar, sertar y relacionar objetos, as! como estableoef 

relaciones de pertenencia y equivalencia o crear conjuntos y subconjuntos 

con el uso de objetos. 

1.3. ENUNCIADO 

Basados en los antecedentes y la definición del problema, nos 

formulamos la interrogante siguiente: 

¿En qué medida la estrategia didilctica "Jugando con bloqUH 

lógieoe" mejorará el aprendizaje del área de 16gieo matemática en niñas 

y niñoe de einco años de '8 1.E.1. N" 288 MAna Sofia Gulllena Aranan del 

distrito da Rioja? 

" 



2. MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

Respecto a la aplicación de los juegos como medios didácticos, existen 

muchos estudios: pero en lo concerniente al uso de los bloques lógicos son 

pocos los estudios que se han realilado.Sin embargo, algunos de ellos hacen 

énfasis en el uso de materiales didácticos y guarden relación con la presente 

investigación. Entre ellos tenemos: 

a) MÉNDEZ DE ORÉ, lvonne (1999), en su investigación realizada, "La 

ensetlanza de la matemática" concluyó: 

• El materia! didáotico es importante; es un medio que sirve para 

estimular y orientar el proceso educativo; es apropiado porque a mayor 

cantidad de seJlSaciones que recibe el nino, más ricas y más 

importantes son sus percepciones; se hace más integral con e1 auxilio y 

ayuda que nos brinda el material didáctico. 

• Los materiales didácticos pueden utilizarse para motivar, para la 

adquisición de los contenidos de un tema o para la comprobación y 

evatuaoión del aprendizaje. 

• Esté demostrado que el uso de medios y materiales educativos en el 

proceso de aprendizaje son de incomparable valor pedagógico puesto 

que concretizan, facilitan y ahorran tiempo y esfuerzo en el 

descubrimiento de los contenidos o nuestra realidad. 

b) DÁMARIS C. GUTIÉRREZ B. (1999), en su estudio denominado "El 

nino y el pe11Samiento lógico matemático: ¿Cómo son sus procesos de 

apropiación?", arribó a la siguiente conclusión: 

• Los estudios sobre el desarrollo cognoscitivo han demostrado que el 

niiio es quien elabora por si mismo el ooocepto de las operaciones 

lógico matemáticas construyendo su conocimiento a través da la 

manipulación de los objetos y de su interacción con los nlllos y adultos 

que le rodean. 
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e) PUERTA VÁSQUEZ Y VELA PAREDES {2004). en su trabajo ele tesis 

"Juegos lógico mateméticos para el desarrollo del pensamiento nocional 

en los nil'los de 5 anos" arribaron a las siguientes conclusiones: 

• Los juegos lógico mateméticos desarrollados con los ninos del grupo 

experimental pennitl6 acceder significativamente en cuanto a su 

acreoentamiento ele su pensamiento nocional, en comparación con el 

grupo control con resultados pocos relevantes ya que se trabajaron con 

métodos tradicionales. 

• El desarrollo de los juegos lógico malamélicos estructurados sin un 

plan definido para el trabajo con niflos de los CEI, generalmente 

conlleva a la rutina, cansancio y aburrimiento. 

d) LUCIA GUTIÉRREZ L. (1998), en el estudie denominado "Aprestamiento 

a las malemélicas•, arribó a las siguientes conclusiones: 

• El nivel de logro que alcanzan nuestros ninos dependeré 

esencialmente de sus experiencias tempranas. lo vivido en los seis 

primeros anos de vida es detenninante, sobre las posibilidades de 

desarrollo futuro. Por ello es importante promover el desaITOllo de la 

estimulación temprana en los niños. 

• El aprestamiento ele las matemélicas debe ser gradual por lo que se 

recomienda planificar los pasos a seguir en el proceso de apreodizaje 

de cada una de las experiencias; es decir, pasar de lo simbólico a lo 

representativo, ele lo concreto a lo abstracto, de lo general a lo 

particular. 

• La aptitud para el aprendizaje de las matemélicas depende en gran 

parte de las experiencias motoras y sensoriales de los primeros anos, 

la experiencia activa con los objetos que rodean al nino y el ejercicio de 

sus capacidades mentales van a dar origen a la aparición de las 

nociones o conceptos, habilidades, destrezas, actitudes, etc. 
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2.2. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS 

• Estrategia. Es un conjunto de acciones que se lleva a cabo para lograr un 

determinado fin. Es y se ta formula como un conjunto de previsiones 

sobre fines y procedimientos que forman una secuencia lógica de pasos o 

fases para ser ejecutadas, que permite alcanzar los objetivos planteados 

con eficiencia y eficacia. (www.es.genderandwater.org) 

• Dtdictlea. Según FUENTES (1998), es una ciencia Ofientada hacia la 

búsqueda de métodos, estrategias que promuevan la concientización por 

parte del estudiante de sus aprendizajes para poder favorecer una 

apropiación activa. constructiva y creadora de la cultura, propiciar el 

desarrollo de su auto-perfeccionamiento constante, de su autooomia y 

autodeterminación, en íntima relación con los necesarios procesos de 

socialización, compromiso y responsabilidad social. Es decir, es un 

proceso que promueve el desarrollo integral del sujeto. 

• Estrategia dldictica. Según FUENTES (1998), viene a ser el sistema de 

acciones o conjunto de actividades del profesor y sus alumnos. 

organizadas y planificadas por el docente con la finalidad de posibilitar el 

aprendizaje de los estudiantes. 

• Juego. actividad que se realiza con el fin de divertirse, generalmente 

siguiendo determinadas reglas. Un juego es una actividad recreativa que 

involucra a uno o más jugadores. Actividad natural de los nif\os, 

caracterizada por la espontaneidad, y que facilita el crecimiento y 

desarrollo. 

(www.childtrauma.org/ctamaterials/Glosario.aspl 

• Bloques lógieoe. Material estructurado considerado como recurso 

pedagógico bésico destinado a intmduoir a los ninos en los primeros 

conceptos lógico mateméticos en et aprendizaje de las mateméticas. 

ZOL TAN DlENES (SfF) 
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• Aprendlaje. Es el proceso de adquirir conocimientos, habilidades, 

actitudes o valores a ffaVés del estudio, la ell:periencia o la ensel!anza. A 

veces se diferencia por su nivel de formalidad (formal, no formal, 

infofmal)_ (www es.wikioedia_orglwiki/Aprendizajel 

• Lógl~atemitica. Es la capacidad de razonamiento lógico. Incluye 

cálculos matemáticos, pensamiento numérico, capacidad para problemas 

de lógica, solución de problemas, capacidad para comprender corn:eplos 

razonamiento y comprensión ,, relaciones. 

(http://seoiellsa.om.mXl 

• Ana lógico matemlilica. De acuerdo con el Disetlo Curricular Nacional 

del Ministerio de Educación (2004), es el área que contempla el desarrollo 

de las competencias relacionadas a las capacidades de razonamiento y 

dernostraciórl, comunicación matemática y resolución de problemas cuyos 

componentes son: número relaci0rle$ y funciones, geometrla y medida y 

estadistica y probabilidad. 
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2.3. BASES TEOfttcAs 

2.3.1. ESTRATEGIA DIDÁCTICA 

2.3.1.1. CONCEPTO 

Según Crisólogo (1999), al referirse a las estrategias de 

aprendizaje afirma que: "La estrategia es un plan general para mejorar 

las tareas del aprendizaje". 

Por su parte, el Diccionario de educación define a la estrategia 

de aprendizaje como modo o estilo de combinar los diferentes 

componentes de la aoción educativa, de tal manera que en su 

interacción propicie en el educando experiencias de aprendizaje muy 

ricas y variadas y con el minimo de esfuerzo y tiempo. 

Es decir, la estrategia viene a ser un proceso regulable que 

configura un conjunto de reglas y procedimientos que aseguran una 

decisión óptima en cada momento del proceso de ensenanza y 

aprendizaje. 

2.3.1.2. APRENDIZAJE DEL ÁREA LÓGICO MATEMÁTICA 

Según el MINISTERIO DE EDUCAClON (2004), cuando las ninas 

y los ninos llegan a los tres anos e ingresan a la Institución Educativa o 

programa no escolarizado de Educación Inicial, ya han alcanzado un 

desarrollo en su pensemiento lógico matemético, lo que les permite 

establecer relaciones con el mundo real y construir nuevos 

aprendizajes, y tienen ideas aproximadas de algunos cuantificadores 

báslcos que han surgido de su propia experiencia lingQlstica. Y es asl 

como van acumulando un caudal de experiencias que mediante 

sucesivas precisiones les permitirá construir su futuro lenguaje 

matemático. 

El conocimiento lógico-matemétioo es construido por las ninas y 

los ninos a partir de los problemas a los que se enfrentan en su vida 
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cotidiana, pero este conocimiento no es espontáneo, sino es un 

producto cultural (como por ejemplo, el sistema de numeración). 

Aprender matemática es hacer matemética. Ante una situación 

problemática, la nil'la y el nillo muestran asombro, elaboran supuestos, 

buscan estrategias para dar respuestas a interrogantes, descubren 

diversas formas para resolver las cuestiones planteadas, desarrollan 

actitudes de confianza y constancia en la búsqueda de soluciones. El 

desarrollo de los conocimientos lógico-matemáticos permite a la nii'ia y 

el nit\o realizar elaboraciones mentales para comprender el mundo 

sociocultural y natural que les rodea, ubicarse y actuar en él, 

representarlo e interpretarlo. El enlomo presenta desafios para 

solucionar problemas, pero al mismo tiempo ofrece milltiples 

oportunidades para desarrollar competencias (capacidades y aotiludes) 

mateméticas. 

Esto significa que el pensamiento matemético se va estructurando 

desde los primeros al\os de vida, en forma gradual y sistemática. La 

nifia y el nifio observan y exploran su entorno inmediato y los objetos 

que lo configuran, estableciendo relaciones entre ellos al realizar 

actividades concretas en su vida cotidiana mediante la exploración y 

manipulación de objetos de su entorno, par1icipación en juegos, 

elaboraciOO de esquemas, gréficos y dibujos. 

Las nifias y los nifios llevan al aula una considerable experiencia 

matematica como resultado de su socialización primaria dentro de so 

contexto cultural y natural, y poseen cierto nivel de desarrollo de sus 

estructuras cognitivas, a partir de las cuales pueden seguir avanzando 

en la construcción de sus C011ocimientos lógioo-matemáticos; para ello 

debenlln contar con el apoyo pedagógico de la docente, en funoión de 

las necesidades par1iculares de cada nilla y nit\o, a fin de permitirles 

desarrollar sus potencialidades en fofTTlll óptima. A partir de las 

actividades elaboradas para 16gico matemática van desarrollando y 
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modificaOOo sus esquemas de interpretación de la realidad, 

ampliándolos, reorganizándolos y relacionaOOo los nuevos saberes con 

sus conocimientos previos. 

La representación matemática hace evidente la necesidad que 

IÍlll1en las ninas y los nit\os de establecer y comunicar relaciones 

espaciales y representarlas en el plano, identificar características de los 

objetos del entorno relacionándolos con figuras y formas geométricas, 

comunicar información cuantitativa correspondiente a situaciones del 

entorno, resolver problemas relacionados con situaciones cotidianas, 

reflexionar sobre situaciones reales, producir, registrar y comunicar 

información cuantitativa utilizando cuadros, esquemas y códigos 

(lenguaje gráfico) correspondientes a situaciones reales y significativas, 

realizar mediciones en circunstancias cotidianas, analizar la 

información pertinente, aplicar su conocimiento matemático para 

comprender y emitir un juicio o tomar decisiones. 

Hay seis tipos de actillidades relacionadas con el entorno que 

implican el uso de las matemáticas, y que están presentes en todas las 

culturas: 

.,- contar, calcular (cuantificar el entorno) 

.,- orientarse en el espacio (localizar un lugar en relación a 

otros) . 

.,- Medir (con mayor o menor precisión). 

" Oisenar (dimensión estética de toda cultura). 

" Jugar (establecimiento de nonnas y reglas de inferencia). 

" Explicar (conexión del razonamiento con la estructura 

lingüistica). 

La educación inicial debe atender, desde su espacio y a través del 

currlculo, estos requerimientos, vinculando su quehacer educativo con 

el ambiente en que se desenvuelven la nina y el nino, teniendo en 
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cuenta las demandas de la realidad y reflexionando sobra las 

capacidades y actitudes que deben adquirir y desarrollar. 

En el Diseno Curricular Básico de Educación Inicial (2004), se 

plantean competencias relacionadas al desarrollo de las capacidades 

de razonamiento y demostración, comunicación matemática y 

resolución de problemas, asl como también en relación con los 

siguientes componentes: número, relaciones y funciooes, geometrfa y 

medida, y estadística y probabilidad. 

Componente 1: NUmero, relaciones y funciones 

a). Establece relaciones entre personas y objetos de acuerdo a 

sus propiedades en situaciones cotidianas, en forma 

autónoma y creativa_ 

Identifica objetos y sus caracterlsticas perceptuales y 

funcionales: color, tamal\o, espesor, textura, fonna, 

estructura y los utiliza de acuerdo a su función_ 

Relaciona objetos por semejanzas y diferencias te11iendo 

en cuenta dos o más atributos y los explica. 

Relaciona los objetos de una colección utilizando 

cuantificadores: "muchos" "pocos", "uno" "ninguno", "varios" 

"más que" "menos que· 

Agrupa objetos utilizando diversos atributos y argumenta la 

perte11encia y no pertenencia de un objeto a una colecci6n. 

Relaciona objetos en función de caracteristicas 

perceptuales: más alto, más bajo, más duro, más blando, 

más suave, más áspero, més fria, más caliente. 

Relaciona colecciones hasta de 10 objetos: "tantos como", 

"uno mé:s que" y "uno menos que•. 

b). Resuelve y comunica situaciones cotidianas que implican 

operaciones sencillas apreciando la utilidad de los numeras 

en diferentes contextos. 
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Representa gráficamente colecciorleS de objetos y las 

interpreta y argumenta_ 

Representa gráficamente la cantidad de objetos de una 

colección mediante códigos convencionales y no 

convencionales. 

Godifica el número de objetos de una colacción hasta 9. 

Planifica acciones para resolver situaciones problemáticas 

y las comprueba. 

Interpreta y crea series de objetos de acuerdo a un criterio, 

y las argumenta. 

Ordena objetos de una colección utilizando los ordinales 

hasta el quinto lugar. 

Resuelve situaciones problemáticas que implican 

aplicaciones sencillas: agregar, reunir, quitar. 

Resuelve situaciones problemáticas que implican 

aplicaciones sencillas: quitar, separar, prestar, repartir. 

Componente 2: Geomebia y medida 

a). Establece y comunica relaciones espaciales de ubicación. 

dirección, distancia y posición respecto a objetos, personas y 

lugares de su entorno. Valora la importancia de orientarse en 

e1 espacio. 

Se ubica en el espacio identificando las nociones dentro 

fuera, arriba, abajo, cerca de, lejos de, a un lado, a otro 

lado, delante, atrás derecha izquierda. 

- Interpreta en gráficos las relaciones de 1os objetos según su 

ubicaciÓfl en el espacio teniendo como referencia diversos 

puntos: aniba, abajo, delante, atrás, oerca de, lejos de, 

dentro de, fuera de a un lado, al otro lado, a la derecha. a 

la izquiefda. 

Representa e interpreta códigos de desplazamiento y 

describe su direooionalidad: hacia delante, hacia atrás, 
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hacia aniba, hacia abajo, un lado y al otro lado, hacia la 

derecha, hacia la izquierda. 

b). Realiza mediciones en situaciones cotidianas usando unidades 

de medida arbitrarias propias de su contexto registrando y 

comunicando los resultados y apreciando la utilidad de la 

medición en la vida diaria. 

- Calcula la longitud de objetos de su entorno con unidades 

albitrarias de su cuerpo y objetos. 

Estima la duración de ciertas actividades: mucho tiempo, 

poco tiempo, lento. rápido y las relaciona con referentes 

temporales: en el día, en la llOche, a la hora de, dla de la 

semana. 

Componente 3: Estadística y probabilidad89 

a). Registra datos raferidos a situaciones de su vida cotidiana 

apreciando el lenguaje gráfico como fonna de 

representación y comunicación de acontecimientos de su 

vida familiar y escolar. 

- Representa situaciones cuantificables utilizando códigos de 

registro de datos: palotes y puntos. 

Interpreta tablas de doble entrada y diagramas de barras de 

su vida cotidiana. 

2.3.1.3. LOS BLOQUES LÓQJCOS 

El creador de los bloques lógicos fue William Hull, y el que los usó 

en las escuelas de Canadá y Australia como material de aprendizaje de 

las matemáticas fua Zoltén Dienes (1971). 

Aunque SOfl conocidos con ese nombre, los bloques en si no son 

lógicos, se denominan asl por su principal función, que es la de ser 

material para trabajar los procesos lógicos en el aprendizaje de las 

matemáticas. No obstante, las aplicaciones finales son más amplias, 
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haciendo un total do 40 piezas, !al como ..., m-otm on 1a U.bl• 

siguiente: 

BLOQUES LOGICOS 

FORMA COLOR TAMAAO GROSOR 
Cuadrado 

Rectángulo 
Rojo 

Grande Grueso 
AmarUJo 

Triángulo 
azul 

pequello delgado 

circulo 

4 atributos 3 atributos 2atributos 2 atributos 

48 piezas 

Cuando los bloques lógicos son representados con fichas, éstas 

pueden ser afirmativos o negativos; pero para vabajar con ninos de 

cinco al\os deben ser afirmativas. 

Las siguientes son algunas ele las actillidades que se pueden 

trabajar con los bloques lógicos: 

a. Nombramiento. Esta primera fase comprende la adquisici6n 

de las propiedades de los objetos de modo que los ninos 

pueden localizar el objetos u objetos que cumplan dichas 

propiedades. También pueden damos uno de los bloques 

lógicos de manera que los ninos tengan que describirlo 

sellalando las propiedades que tiene. 
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b. Clasificación. Este proceso consiste en juntar por 

semejanzas y separar poi" diferencias; es decir, se puede 

formar clases o cc;Jnjuntos. 

En este proceso se tendrá en cuenta las formas elementales 

de clasificación tales como: 

La dicc;Jtomía: cc;Jnsistirá en dividir un conjunto en dos 

partes. 

La división: consistirá en formar más de dos subconjuntos 

de un conjunto dado de modo que la unión de estos 
subconjuntos sea el total. Es decir, dividir un conjunto en 

más de dos partes. 

Además, se clasificará de acuerdo a los siguientes estadios: 

Plimer estadio: colecciones figurales relacionadas con la 

forma de los objetos. 

Segundo estadio: colecciones no figurales relacionadas al 

grosor y tamano de Jos objetos. 

Tercer estadio: clasificación operatolia relacionada con el 

cc;Jlor de los objetos. 

c. OrdenamlentD. En esta etapa se busca que los nitlos 

encuentren el mayor número de ordenaciones posibles; para 

ello, se colocan las cartulinas que delemlioan las 

características o atributos en la parte de arriba y a la 

lzquiefda. Por ejemplo, la cartulina del color azul nos indican 

que todos los bloques de la fila son azules y la cartulina con 

figura cuadrado nos indica que todos los bloques de la 

columna son cuadrados. 

d. Seriación. Las seriacíones son alineaciones ordenadas con 

un plincipio y fin. Se pueden hacer seliaciones atendiendo a 

más de un criterlo: color, forma, tamano y grosor, ele. Estos 

clitelios estructurales son el aspecto central del juego. El 

objetivo es por tanto, conseguir que el nitlo se acostumbre a 
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pensar y a descubrir ante una situación las relaciones que 

existen, respondiendo a la pregunta ¿Qué f.gura sigue? 

e. Formación de conjuntos. La noción de conjunto 

corresponde a la idea intuitiva de encontrarnos con un 

montón de cosas que están juntas por alguna razón. Para 

ello se darán las indicaciones para que los ninos puedan 

fonnar conjuntos según ciertas caracterfsllcas que agl\Jpe los 

b!oques con una finalidad. 

f. Relaciones de pertenencia. Decimos que un objeto 

pertenece a un conjunto o que es un elemento del conjunto 

cuando cumple la propiedad caracteristica del conjunto. Por 

ejemplo podemos decir que el triángulo azul, grande y 

delgado (de los bloques lógicos), pertenece al conjunto de los 

triángulos. Es decir, !a relación de pertenencia tiene una 

caracl.eflstica peculiar que la hace distinta de !as demás 

relaciones. Relaciona un objeto con un conjunto de objetos. 

g. Relaciones de equlvalenela. Este proceso busca que el 

nino capte y compare ta equivalencia entre un modelo 

expuesto y el suyo. Para ello, se colocan los bloques 

formando un tren siguiendo un modelo representado en 

cartulinas para que los ninos identifiquen una sucesión de 

colores, por ejemplo azul, amarillo rojo. 

2.3.1.4. TÉCNICA DE LA MATEMÁTICA 

Segun Jhon W. Santrock (2004), toda técnica relacionada con la 

ensei'ianza de la matemática debe necesariamente tomar en cuenta los 

siguientes aspectos: 

a. Hacer de la nMlemMica una actividad reali&ta e intelesante. 

Es decir, debemos desarrollar la matemática alrededor de 
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problemas realistas e interesantes. Éstos podrlan involucrar 

algunas ciases de conflicto, suspenso o crisis que despierte el 

intefés de los alumnos. En tal sentido, 1os juegos matemálicos 

se constituyen en un contexto motNador para aprender 

matemáticas. 

b. C01UJ/derar el conoclmienlo pnwlo del eatudi811te. Es decir, 

evaluar qué conocimientos tiene los ninos del tema a tratar y del 

contexto en el cual se lleva a cabo la instrucción. Para ello 

debemos poner a disposición de ellos gran variedad de 

información a fin de que puedan aplicar sus mentes en buscar 

las po511lles soluciones a 1os problemas planteados. 

c. Hacer del cuntculum de m•lemátlcu socialmenfe 

lnfelacfNo. Implica desarrollar proyectos que requieran que los 

ninos trabajen juntos en la b(Jsqueda de la solución de los 

problemas. Asimismo, brindar oportunidad para que ellos 

ejerciten y me;oren sus habilidades discutiendo y 

argumentando. 
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2.3.2. ESTRATEGIA DIDACTICA "JUGANDO CON BLOQUES 

LÓGICOS" 

2.3.2.1. APROXIMACIÓN CONCEPTUAL 

De acuerdo con CRISÓLOGO (1999), las estrategias son planes 

generales para manejar las tareas del aprendizaje. Asimismo, 

Crisólogo afirma que la didáctica es ta parte de la pedagogla que 

describe, explica y fundamenta los métodos más adecuados y eficaces 

para conducir al educando a la progresiva adquisición de hábitos. 

técnicas, conocimientos, en suma a su metódica e integral fonnación. 

En este sentido, podemos afimiar que una estrategia didáctica 

viene a ser el sistema de acciones o conjunto de actividades 

organizadas y planificadas por el docente con la finalidad de posibilitar 

el aprendizaje de los estudiantes. 

Al respecto. la estrategia didáctica "Jugando con bloquos 

lógicos" se concibe como la configuración sistemética de un conjunto 

de procedimientos metodológicos como intervención pedagógica para 

desarrollar las capacidades, habilidades y destrezas que constituyen la 

~:ee ;::~ el :;:~ern:lizaje del área lógico matemática en el nivel de 

educación inicial. 

Desde esta perspectiva, la estrategia didáctica "Jugando con 

bloques lógicos" plantea actividades significativas coherentes, 

:!:~::-::::!:s :!~::!e ~n ef!f-:!qlle socioeulturat, psicogenético, buscando 

que los ninos y ninas se involucren act!vamente en las actividades, 

==~=~:::!: ~'.!e :~e~ericias y vivencias y así puedan aplicarlos en 

posteriores etapas de su aprendizaje y otros contextoc de s~ vl::!:::. 
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2.3.2.2. INFLUENCIA DE LA ESl'RATEGIA DIDÁCTICA "JUGANDO 

CON BLOQUES LÓ61COS" EN EL APRENDIZAJE DE LA 

MATEMÁTICA 

Segün Vygotski (1978), citado por lAZARO (1995), el juego 

proporciona alegria; siempre que los niños juegan, lo hacen por que 

eso les agrada, divierte y les resulta placentero: el juego va 

acompañado de estados afectivos positivos, sirve para aprender; en el 

juego se adquieren conocimientos y desarrollan habilidades. El juego 

abre camino al niño para comprender el mundo en que vive y que está 

Hamado a transfonnar. 

En este sentido, el juego con bloques lógicos que implica la 

manipulación de objetos es particulamiente importante. Al mismo 

tiempo, los ninos elaboran una sólida comprensión de conceptos 

matemáticos como tamano, simetría, forma, color. proporción. 

equilibrio. gravedad. ele. 

Cuando se reparten los bloques lógicos a los niflos, se les deja que 

jueguen libremente con ellos. Los ninos sentirán la necesidad de 

experimentar cada nuevo objeto. Les resultarán atractivos como 

bloques de constn.icción, los nil\os los agruparán espontáneamente 

construyendo casas, hexágonos, etc. Manipulando los bloques !os 

niflos adquieren experiencias que luego les servirán para juegos 

dirigidos y planificados: los redondos ruedan, los delgados no se tienen 

en pie, si no acercamos los muros al tejado se cae, ele. Además, tas 

representaciones planas pennilen crear mayor numero de fonnas, se 

eliminan los problemas de equilibrio y se estimula la fantasla y se 

establecen relaciones siguiendo un criterio estético. 

En tal sentido, la estrategia didéctica "Jugando con bloq11es 

lógicos" se sistematizará tenien(jp a los bloques lógicos como material 

didáctico fundamental para poner a los nifíos ante una serie de 

situaciones, tales que les pennita Hegsr a adquirir detenninados 
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conceptos matemáticos y contmuir asi al desarrollo de su pensamiento 

lógico. 

La estrategia didáctica M Jugando con bloq- lógicos~, que hará 

uso ele este material, logrará que ninas y ninos adquieran primero un 

conocimiento flsico de los bloques, que sepan que éste es un circulo 

ro¡o, o que aquél es un triángulo azul. Además, aprenderán la relación 

que se establece entre los bloques, es decir, que son "iguales" en 

cuanto al color, pero son "diferentes" en cuanto a ta forma; o que uno 

es más grande o más delgado que otro. Estas relaciones no se 

encuentran en cada bloque aislado y su conocimiento es el producto de 

una construcción mental, hecha a partir de la experiencia obtenida en 

la actividad manipulativa con los bloques lógioos, la cual proporciona 

una base concreta para la abstracción. El conocimiento matemático no 

se adquiere exclusivamente por transmisión verbal de los adultos, 

como sucede con el conocimiento social. El aprendizaje de las 

matemáticas supone una actividad mental, que en estas edades ha de 

tener una base manipulativa. 
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2.3.2.3. SISTEMATIZACIÓN DE LA ESTRATEGIA "JUGANDO CON 

BLOQUES LÓGICOS" 

1. DENOMINACIÓN: 

ESTRATEGIA DIDÁCTICA "JUGANDO CON BLOQUES LÓGICOS" 

PARA MEJORAR El APRENDIZAJE DEL ÁREA LÓGICO 

MATEMÁTICA EN NIAAs y NlliiOS DE CINCO Afias OE LA l.E.I. Nº 

288 "ANA SOFIA GUILLENA ARANA" 

2. AREA: 

LÓGICO MATEMÁTICA 

3. CICLO: 

11 CICLO- NIVEL INICIAL 

4. JUSTIFICACIÓN: 

Si partimos por recooocer que los niveles da aprendizaje de las 

mateméticas en niñas y nil\os de las instituciones educativas de la 

provincia de Rioja son deficientes y que su aprendizaje es de suma 

importancia en su formación integral. Creemos que la estrategia 

didéctica "Jugando con bloques lógicos~ posee una justificación 

eminentemente práctica debido a que propone la aplicación de una 

estrategia didáctica basada en el juego con bloques lógicos como 

medios didticticos; que a pesar de su gran utilidad en el aprendizaje de 

la matemática se han dejado de lado por el desconocimiento de 

procedimientos metodológicos que faciliten su aplicación con ta 

finalidad de desarrollar capacidades especificas en nillas y ninos que 

les sirvan como cimientos para el aprendizaje del área lógico 

matemática. 

5. OBJETIVO: 

Elevar el nivel de aprendizaje del área lógico matemática mediante el 

uso de tos bloques lógicos, en ni nas y nii'ios de cinco anos de !a l.E. Nº 

2BB "Ana Sofla Guillena Arana" del distrito de Rioja. 
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6. LOGROS DE APRENDIZAJE: 

Establece relaciones entre personas y objetos de acuerdo a sus 

propiedades en situaciones cotidianas, en forma autónoma y 

creativa. 

Resuelve y comunica situaciones cotidianas que implican 

operaciones sencillas apreciando la utilidad de los números en 

diferentes contextos. 

Establece y comunica relaciones espaciales de ubicación, dirección, 

distancia y posición respecto a objetos, personas y lugares de su 

entorno. Valora la importancia de orientarse en el espacio. 

Registra dalos referidos a situaciones de su vida cotidiana 

apreciando el lenguaje gráfico como forma de representación y 

comunicaci6n de acontecimientos de su vida familiar y escolar. 

7. CAPACIDADES Y ACTITUDES: 

Identifica objetos y sus características perceptuales y funcionales: 

color, tamallo, espesor, textura, forma, estructura y los utiliza de 

acuerdo a su función. 

Relaciona objetos por semejanzas y diferencias teniendo en cuenta 

dos o m~ atributos y los explica. 

Agrupa oti;etos util~ando diversos atributos y argumenta la 

pertenencia y no pertenencia de un objeto a una colección. 

Codifica el número de objetos de una colección hasta 9. 

Representa e interpreta códigos de desplazamiento y descnbe su 

direccionalidad: hacia delante, hacia atrás, hacia a!Tiba. hacia abajo, 

un lado y al otro lado, hacia la derecha, hacia la ~uierda. 

Representa situaciones cuantificables utilizando códigos de registro 

de datos: palotes y puntos. 

Interpreta tablas de doble entrada y diagramas de barras de su vida 

cotidiana. 
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8. PROCEDIMIENTOS: 

Los procedimientos tienen que ver con Jos nuevos procesos para la 

realización de los juegos con bloques lógicos: 

a. Memoria Inicial. Consistirá en la motivación, la intuición (aprender 

con los sentidos) y los saberes previos_ 

b. Observación. Será la exploración minuciosa de las cosas, objetos 

(bloques lógicos) y fenómeoos que realizan las docentes, ninos y 

ninas utilizando los sentidos. 

c. Descripción_ Será detallar las caracteristicas de los objetos 

(bloques lógicos) o fenómenos de estudio. 

d. Comparación. Este procedimiento nos pennitirá cotejar dos o más 

objetos (bloques lógicos) indicando semejalll8S y diferencias. 

e. Ané.lisis. Vendrá a ser la descomposición del todo en sus partes o 

elementos que lo constituyen. 

f. Síntesis. Consiste en recomponer las partes de un todo. 

9. MEDIOS Y MATERIALES: 

Bloques lógicos, cartulinas, cintas, lápiz, cuerdas de oolores, cuadros 

de doble entrada, tarjetas con atributos o características, papel, lápices 

de oolores, tizas de colores, etc. 

10. SISTEMA DE EVALUACIÓN: 

La evaluación será pennanente durante todas las sesiones de 

aprendizaje. Se utilizará como técnica la observación sistemática y 

como instrumentos, las listas de cotejo. 
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2.3.2.4. TEORfAs QUE SUSTENTAN LA ESTRATEGIA DIDÁCTICA 

~JUGANDO CON BLOQUES LóG1cos~ 

a. Teoria genética cognttiva de Piaget 

Piaget {1977), toma partido de la ensenanza por 

descubrimiento oomo puede apreciarse en su manifestación: 

"Cada vez que se le e11sena prematuramente a un nitlo, se le 

impide a ese nlno inventarlo y, en consecuencia entenderlo 

completamente". El modelo de ensenanza que puede 

desprenderse de la frase anterior consiste en considerar cual 

es nivel evolutivo de los alumnos en un curso determinado y 

seleccionar el tipo de conocimientos que pueden aprender. 

Además, y dado el papel trascendental que. para Piaget, 

desempetla en el aprendizaje el contlicto cognitivo, este 

debería provocarse frecuentemente en la ensenanza para 

activar el equilibrismo, característico del aprendizaje. 

Jean Piaget es el representante de esta teorla y dMde en 

tres etapas o periodos evolutivos el proceso del aprendizaje 

en el ser humano: 

1. Seosoriomotor: de o a 2 anos: En esta etapa el nino 

organiza el espacio y adquiere el concepto de objeto, 

logrando al final de la misma, la capacidad de usar y 

comprender slmbolos. Culmina con la primera estructura 

intelectual (el grupo, los desplazamientos). 

2. Pensamiento simbólico: 

a) Praoperacional, de 2 a 6 anos: Aparece el lenguaje y 

las imágenes mentales. Las estructuras mentales están 

ligadas casi completamente a lo real. 

b) Operaciones concretas, de 6 a 12 ai\os: Aparecen 

estructuras operatorias concretas como son las 

seriaciones, clasificaciones, correspondencias, etc. Se 



adquieren diferentes fonnas de conservación: de la 

cantidad de materia, del peSQ y del volumen, que se 

emplean para 01ganizar datos inmediatos de la 

realidad. Culmina con la construcci6n de las estructuras 

operatoñas concretas. 

3. Pensamiento fomlal: de 12 a 16 anos: Aparece la 

estructura combinatoria y las estructuras pueden 

emplearse para organizar no SQlo datos det mundo real, 

sino también del mundo hipotético_ Culmina con la 

construcción de las estructuras intelectuales propias del 

razonamienlo Hipotético-deductivo. Al pasar de un estadio 

a otro ocurre equilibrio, organización y operaciones del 

sujeto. 

Según PIAGET (1977). el conocimiento lógico matemático es 

el que construye el niflo al relacionar las experierlcias 

obtenidas en la manipulación de los objetos. Por ejemplo, el 

nino diferencia entre un objeto de textura éspera con uno de 

textura lisa y establece que son diferentes. 

Según el párrafo anterior, el conocimiento lógico matemático 

surge de una abstracci6n reflexiva ya que este conocimiento 

no es observable y es el nino quien lo construye en su mente 

a través de las relaciones con los objetos, desarrolltindose 

siempre de lo más simple a lo más complejo, teniendo como 

particularidad que el conocimiento adquirido una ve.z 

procesado no se olvida, ya que la experiencia no proviene de 

los objetos sino de su acción sobre los mismos. De alll que 

este conocimiento posea caracterlsticas propias que lo 

diferencian de otros conocimientos. 

Por otra parte, PIAGET (1977) afirma que en el conocimiento 

lógico-matemático el niflo esta coostantemente creando 
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relaciones entre los objetos_ A partir de esas caracterlsticas 

fisicas de los mismos, puede establecer semejanzas y 

diferencias o crear un ordenamiento entre ellos. 

Estas relaciones son las que sirven de base para la 

construcción del pensamiento 16gico-matemético en el cual 

están las funciones lógicas que sirven de base para la 

matemética como clasificación, seriación, conservación, 

noción de número, expresión del juicio lógico y las funciones 

infral6gicas que se construyen lentamente como son la 

noción del espacio y el tiempo_ 

b. Teorla soclocultural de Vygotskt 

De acuerdo con Vygotski, la personalidad es la slntesis 

superior del cueipo orgénico del hombre, su peculiar relación 

social consigo mismo es mediatizada a través de la relación 

con otros cuerpos (otros hombres), con la ayuda de objetos 

exteriores naturales o productos da la cultura. Además, la 

pen¡onalldad del nif'io se consolida al realizar una actividad, 

primero con ayuda y luego solo. La ley fundamental de la 

adquisición del conocimiento según Vigotsl<y comienza 

siendo intef'personal para a continuación hacerse 

intrapersonal" (CRISÓLOGO. 1999). 

El maestro es un cientlfico que utiliza lo que posee el 

estudiante (su histolia académica, sus intereses 

cognoscitivos, sus motivos para el estudio, su emociooatidad) 

facllitando el redescubrimiento y reconstrucción del 

conocimiento. El alumno es un ente activo constructor y 

reconstructor de su conocimiento. 

En este sentido, para traba)ar el proceso de ensenanza

aprendizaje hay que basarse en el carácter activo de los 
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procesos pslquicos_ La actividad es un proceso que media la 

relación tmmbre--realidad; es decir, tiene un objeto cuya 

imagen se forma en la mente como producto activo del 

conocimiento en respuesta a una necesidad particular. 

formando y transformándose asimismo. La actividad es 

examiflilda en estrecha relación con la conciencia. La 

actividad y la conciencia permiten la comprensión de la 

naturaleza de lo psiquico. 

c. Teorla del juego matemático de Zoltán Dianas 

ZOLTÁN DIENES (1971) establece seis etapas de 

aprendizaje de la matemática en la cual ha encontrado que el 

mejor aprendizaje se produce al disenar actividades que 

consiste en manipular un conjunto de objetos concrelos, 

primero libremente y luego ciñéndose a determinadas reglas. 

En este sentido, Cienes utilizó el juego en la en&el\anza de la 

matemética por su semejanza que tiene con la actividad 

matemática en la cual se parte de un conjunto de reglas que 

deben aplicarse rigurosamente sin violarse. De tal manera 

que un juego conocido pueda convertirse en otro al cambiar 

las reglas del juego. 

Se puede afirmar que por alguna razón el juego matemático 

capture la energla del juego difuso en los ninos y crea una 

atmósfera general de excitación e investigación favorable al 

aprendizaje. Basándose en los resultados de sus 

investigaciones, Dienes describe seis etapas para el 

aprendizaje de las matemáticas: 

1. JUfJOO libre: consiste en dejar al nítio en completa libertad 

para que inlefactUe libremente con el medio que le rodea 

y manlpule los objetos que se le prasenten. 



2. Juego de reglas o contrato: consiste en una especie de 

juego limitado donde los ninos deben sujetarse a ciertas 

normas establecidas por ellos mismos o creadas con 

anterioridad. 

3. C-Omparación del juego de abstracci6n: collSiste en 

establecer relaciones entre lo concreto, palpable y 

sensible a los sentidos con lo irreal o imaginario. 

4. R!!Ul!!!sentación qtá!ica: es la repn:isentación mediante 

slmbolos, imégenes, senales. códigos o figuras de las 

cosas u objetos que nos rodean. 

5. Simbolización: viene a ser la representación y eJCplicación 

de la realidad mediante símbolos estableciendo 

semejanzas entre lo que se quiere representar y lo 

representado. 

6. Generalización o formalización: consiste en la abstracción 

de los aspectos comunas de las cosas tratando de formar 

un concepto o idea general que generalice a todas. 

En condusión, jugar no es tan solo una actividad infantil. El 

juego para el nit'lo y para el adulto es una forma de usar la 

inteligencia o, mejor dicho, una actividad con respecto al uso 

de la inteligencia. El juego libre ofrece al niño ta oporll.lnidad 

inicial y més importante de atreverse a pensar, a hablar y 

quizás incluso de ser et mismo. 

SI convenimos, pues, que la infancia es fundamental en la 

construcción del individuo y que et juego es lo que 

caracteriza la infancia, tendremos una razón esencial para 

establecer su importancia de cara a la utilización en el 

aprendizaje de la matemática. 
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2. Juego de reglas o contrato: consiste en una especie de 

juego limitado donde los ninos deben sujetarse a ciertas 

f'IOITTlllS establecidas por ellos mismos o creadas con 

anterioridad. 

3. Comparación del iueao de abslrag#m: consiste en 

establecer relaciones entre lo concreto, palpable y 

sensible a los sentidos con lo irreal o imaginario. 

4_ Reoresenfación gráfica: es Ja representación mediante 

slmbolos, irnégenes, senales, códigos o figuras de ras 

cosas u objetos que nos rodean. 

5. Simbolización: viene a ser la representación y explicación 

de la realidad mediante slmbolos estableciendo 

semejanzas entre lo que se quiere representar y lo 

representado. 

6. Generalización o formalización: consiste en la abstracción 

de los aspectos comunes de las cosas tratando de formar 

un concepto o idea general que generalice a todas. 

En conclusión, jugar no es tan solo una actividad infantil. El 

juego para el nit\o y para el adulto es una forma de usar la 

inteligencia o, mejor dicho, una actividad con respecto al uso 

de la inteligencia. El juega libre ofrece al nino !a oportunidad 

inicial y más importante de atreverse a pensar, a hablar y 

quizés incluso de ser el mismo. 

Si convenimos, pues, que la infancia es fundamental en la 

construcción del individua y que el juego es lo que 

caracteriia la infancia, tendremos una razón esencial para 

establecer su importancia de cara a la utilización en el 

aprendiiaje de la matemática. 
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2A. HIPÓTESIS 

2.4.1. HIPÓTESIS AL TERNA 

Si se aplica la estrategia didáctica MJugando con bloques 16gicoa", 

entonces se elevará significativamente el nivel de aprendizaje del área 

lógico matemática en ninas y nitlos de cinco anos de la Institución 

Educativa N" 288 "Ana Sofia Guíllena Arana• del distrito de Rioja. 

2.4.2. HIPÓTESIS NULA 

Si se aplica la estrategia didáctica ~Jugando con bloq..- 16gicoa", 

entonces no se elevará el nivel de aprendizaje del área lógico matemática 

en ninas y ninos de cinco al'los de la Institución Educativa NO 288 "Ana 

Sofla Guillena Arana" del distrito de Rioja. 

2.5. SISTEMA DE VARIABLES 

2.5.1. VARIABLE INDEPENDIENTE: Estrategia didáctica M Jugando con 

bloquea lógicos" 

• DEFINIC9ÓN CONCEPTUAL 

Según FUENTES (1998), la estrategia didáctica viene a ser et sistema 

de acciones o conjunto de actividades, organizadas y planificadas por el 

docente con la finalidad de posibitilar el aprandizaje de los estudiantes. 

·DEFINICIÓN OPERACIONAL 

Respecto al concepto anterior, la estrategia didáctica MJugaMlo con 

bloqun 16gico9" se concibe como la configuración sistemética de un 

conjunto de procedimientos metodológicos como intervención pedagógica 

para desarrollar las capacidades. habilidades y destrezas que constituyen 

la base para el aprendizaje del área lógico matemática en et nivel de 

educación inicial. Dichos procedimianlos induyen adillidades significativas 

de: nombramiento de bloques lógicos, clasificación, ordenamiento, 

seriaciones, fonnación de conjuntos. ralaciones de pertenencia y relaciones 

de equivalencia con bloques lógicos, evaluados mediante la observación. 
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- OPERACIONAUZACIÓN 

VARIABLE DIMENSIÓN INDICADORES INST. Y TECNICA 

Nombramiento de 
VI. blnnues 

Clasificación de bloaues . 
Estrategia Procedimientos Ordenamiento de bino~ Observación 
didé.dica metodológicos Fonnación de series 

"Jugando Formación de ooniuntos Lista de cotejo 
Formación relaciones de con ..,.rtenocla 

bloques Fonnación de relaciones lógicos" de eouivalencia 

2.5.2. VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje del área 16glco matemática. 

·DEFINICIÓN CONCEPTUAL 

Sí concebimos al a11rend;za¡e como el proceso de adquirir 

conocimientos, habilidades, actitudes o valores a través del estudio, la 

experiencia o la enaetlanza. entonces en aprendizaje del área lógico 

matemática viene a ser el desam1llo de la capacidad de razonamiento 

lógico que incluye célculos matemáticos, pensamiento numérico, capacidad 

para crear problemas, soluci6n de problemas, capacidad para comprender 

conceptos abstractos, razonamiento y comprensión de relaciones. 

Chttp://sepiensa.orq.mx> 

- DEFINICIÓN OPERACIONAL 

De acuerdo con el Mínisteño de Educación (2004), el área lógico 

matemática en educación inicial comprende competencias relacionadas al 

desarrollo de las capacidades de razonamiento y demostración, 

comunicación matemática y resolución de problemas, en relaoon con los 

siguientes componentes: n(Jmero, relaciones y funciones, geometría y 

medida, y estadlstica y probabilidad. 
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• OPERACIONALIZACIÓN 

VARIABLE DIMENSION INDICADORES INSTR. 
YTlf:C. 

Identifica et color, fonna, i;,mafto y 
!ll'O$CI' de 10$ o . . 

VD. Nl'.lmero, ReJaciona olljetos por semejanzas y 

relaciones y dif~cias. 
Agrupa objeto& utilizando diversos 

funciones 
Aprendizaje atributos. 

delirea Codifica et nl'.lmero de objetos hasta Pre y 
nueve. lógico Representa o6dlgos de de&plazamiellto pos 

matemática Geometrfa y hacia la derecha e izouierda. Test. 

medida lntefl)feta las relaciones de objetos 
S""Ún su ub~ci6n: cerca. leios. 

Estadistica y 
Representa situaciones usando códigos 
de """ÍStro de datos. 

probabilidad Interpreta tablas de doble entrada. 

2.5.3. VARIABLES INTERVINIENTES 

• Nivel de intetigencia lógico matem¡M¡co. 

2.5.4. ESCALA DE MEDICIÓN 

La escala de medición a utilizar es la propuesta por el Ministerio de 

Educación para el nivel inicial tal como se muestra: 

LITERAL NUM~RICA DESCRIPTIVA 

A 16-20 Logm previsto 

B 11-15 Logro en proceso 

e 0-10 Logro en inicio 
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2.6. OBJETIVOS 

2.6.1. OBJETIVO GENERAL 

Aplicar la estrategia didáctica "Jugando con bloqun lógicosn para 

mejorar el nivel de aprendizaje del área lógico matemática en ninas y ninos 

de cinco at\os de la l.E.l. N" 288 "Ana Sofía Guillena Arana" del distrito de 

Rioja. 

2.6.2. OBJETIVOS ESPECiFtcOS 

• Sistematizar !a estrategia didáctica "Jugando con bloques lógicos" 

sustentada en la teoria sociocultural de Vygotski, la teoria genética 

cognitiva de Piaget y el aprendizaje de la matemática de Zo!tán Dienes. 

• Experimentar la estrategia didáctica '"Jugando con btoquee lógico!J" 

para mejorar el nivel de aprendizaje del área lógico matemática en nitlas 

y niilos de cinco anos de la l.E.1. Nº 286 "Ana Sofla Gulllena Arana" del 

distrito de Rloja. 

• Evaluar la influencia de la estrategia didactica "Jugando con bloques 

lógicos" en el nivel de aprendizaje del área lógico matemática en nltlas 

y ninos de cinco af\os de la l.E.I. Nº 288 "Ana Sofla Guillena Arana" del 

distrito de Rioja. 

• lnte¡pretar los resultados que se obtengan luego de la aplicación la 

estrategia didáctica "Jugando con bloques lógicos" en nitlas y ninos 

de cinco anos e inferirlos a la población. 

46 



CAPITuLOlt 

MATERIALES Y MÚODOS 

1. POBLACKJN 

El universo está confonnado por 76 niftas y niftas de cinco anos de la 1.E.I. 

N" 288 "Ana Sofla Guillena Arana" del distrito de Rioja, tal como se muestra 

en la tabla síguiente: 

~ 
~ 

"Honniguitas" "Patitos" "Conejitos" Total 

SECCION 

M 11 12 12 35 
H 14 13 14 41 

TOTAL: 25 25 26 76 

2. MUES"TRA 

La muestra seleccionada para este estudio es de tipo aleatorio simple, 

entre todas las secciones que integran en la población. En la elección al azar 

salió la sección "Patitos" oon 25 nina y niftos para el QIUJIO experimental y la 

sección "Hormiguitas" con 25 niftas y niftos para el grupo control. 

~ H M TOTAL 

s 
G. Experimental. 

13 12 25 
"Patitos" 

G. Control. 
14 11 25 

"Homliguitas" 

TOTAL: 27 23 50 
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3. DISEflO DE CONTRASTACIÓN 

la investigación obedece al diseno cuasi experimental con grupos no 

equivalenlel> con pre Y post test. El disetlo 11e90n Heménde¿ (1991), es el 

siguiente: 

Ge 

Go 

D<md<" 

Chy o. 

º' 
º' 

= Datos del pre test 
= Estrategia didác:llca "Jugando con bloques lógieoe" 

= Datos del post test 

4. PROCEDIMIENTOS Y Té:CNICAS 

4.1. PROCEDIMIENTOS: 

Aplicación del test diagnóstico para ooterminar la presencia del 

problema. 

Oisei\o y/o elaboración de la esbategia didáctica "Jugando con bloques 

lógicos" con sus fases y procesos específicos que respondan a !a 

solución del problema. 

Aplicación del pre test para determinar el nivel de aprendizaje de los 

grupos experimental y control antes de experimentar la estrategia 

didáctica" Jugando con bloques lógicos". 

• Ejecución y desarrollo de la esbalegia didáctica "Jugando con bloques 

lógicos" mediante 14 actividades de aprendizaje. 

Aplicación del pos test para determinar el nivel de aprendizaje de los 

grupos experimental y control, despuéi; de experimentar Ja ei>tralegia 

didáctica "Jugando con bloquea lógicos". 

Análisis e interpretación de loi; resultados obtenidos y elaboración de 

conclusiones y recomendaciones. 
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4.2. TtCNICAS 

• Obaerv•clón. Dirigida a nínas y ninos antes durante y después del 

desarrollo de la estrategia didéctica "Jugando con b1oques 16gic:oe•. 

• Encuesta. Dirigido al 91t1po experimental oonfonnado por ninas y ninos 

de ta eección "Patitos". 

5. INSTRUMENTOS 

5.1. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS 

Como instrumento de investigación 11e hizo uso de un test que se 

aplicó antes del estimulo (pre test) y después del estimulo (pos test) ('Jer 

anexos), el mismo que estará elaborado en base a las competencias y 

capacidades propuestas por el Ministerio de Educación (2004), en el 

Oiaeno Curricular Nacional para el érea Lógico Matemática y que constó 

de 10 ltems: 6 relacionados 11 número relaciones y funciones, 2 a 
geometrla y medida y 2. a estadistica y probabilidad. 

• Vellda;i:: Para validar el instrumento se ha sometido cada uno de los 

ltems a juicio de expertos: un psicólogo, un especialista en educación 

inicial y un especia lista en matemética, para lo cual se utilizó la matriz 

siguiente: 

ESCALA .. .._. ... 
TARIO!l 

r- !. r-
iTEJaDEL : ~ 

DlllENSK>llE!I INlllCADORES INSTRUMENTO il .. ! ¡" il • s: ... 1 

!iº 1~ i ¡¡; 
ñ J ¡; 

Ver anexos. 

49 



5.2. PROCESAMIENTO DE DATOS 

Los datos recolectados siguieron el siguiente tratamiento estadístico: 

a. Hipótesis estadística: 

Ho: µ...>µo 

H1: µ.t.<µo 

Donde: 

µ...: Es el promedio de aprendizaje logrado por los alumnos antes de 

aplicar la estrategia didáctica "Jugando con bloques lógicos". 

µo : Es el promedio de aprendizaje logrado por los alumnos después 

de aplicar la estrategia didáctica "Jugando con boques lógicos". 

a. Se estableció un nivel de confianza del ~ = g5%, es decir, un error 

estadístico del 5% (tt) 

b. La hipótesis fue contrastada mediante la prueba t-Student para la 

diferencia pareada. 

c. Se tomó la decisión estadlstica según los siguientes cñteños: 

Si 1, > 'ª , entonces se acepta H, lo cual implica que la aplicación 

de la estrategia didáctica "Jugando con bloqun 16gk:os" no ha 

producido efectos significativos en el aprendizaje; es decir el 

aprendizaje no ha mejorado al aplicar la técnica. 

Si 1, < t ª , entonces se acepta la hipótesis de investigación H, lo 

cual implica que la estrategia didéctica "Jugando con bloquee 

lógicos" ha influido positivamente mejorando el aprendizaje de los 

nlllos. 

d. Ademés se util~ IO$ principales estadígrafos de posición y dispersión 

como son el promedio, la desviación estándar y el coeficiente de 

variación. 
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6. PRUEBA DE HIPÓTESIS 

La hipótesis fue contrastada mediante la prueba t-Student pata la 

diferencia pareada. La prueba t es unilateral con cola izquierda tal como se 

muestra a continuación: 

DISE~O DE CONTRASTACIÓN 

G.E.: X 

Resultado. de la T calculada: 

10 - 15 
t' ... --.~~!""=---f ~ 44 1 + 1 .35 1 

V 2s 

-5 
t = ---,.""""""""~~ ......... -

< /2 .0736 + 1 .8225 

" 25 

Tc=-12,66 

TABLA W01 

Prueba de hipótesis para demostrar los cambios producidos en los alumnos 

del grupo de estudio, respecto al aprendizaje de la escritlJ'a. 
_..._... __ -

Grupo 
Hipótesis 

experimental 

(Pre test • Pos H.:µ,>µ, 

test) H, :µ, <µ, 

-1,67 

Regi6n de rechazo 1 

Interpretación: 

Nivel de 

significancia 

o.os 

1 
' 1 

T-
calculada 

-12.66 

.l.-··· --·--··· - ............. . 

Región de aceptadón 

T-
tabulada Oecisi6n 

con58 gl. 

-1.67 Acepta H1 

• 
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El cuadro N" 1, muestra los resultados de la prueba de Student, 

aplicada para determinar los cambios producidos en los ninos del grupo 

experirr...,dal respecto a su aprendiza;e en el área 16gico mateméllca. 

Al respecto, el anélisis demuestra que la aplicación de la esba1egia 

didáctica • Jlltplndo con bloques 16gk:oll" ha me¡orado aignir.cativamei 1le el 

aprendizaje del érea lógico matemática en nlnas y nillos ese cinco anos de la 

lnstituci6n Educattva n" 288 "Ana Sofla Gulllena Arana" del distrito de Rioja. 

52 



CAPfTut.O 111 

RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

TABLAN"02 

Distribución de puntajea obtenido• por nlfta• y niftos en cuanto• I• apllcacl6n 

de la estrategia didictica "Jugando con bloques 16gicos" en el apn.ndil.lje del 

,,.. lógico matamitlca. 

GRUPOS GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL 

Nlf:IOS (AS) PRE- POST- PRE- POST-
TEST TEST TEST TEST 

1 9 11 9 12 
2 9 9 10 14 
3 7 9 11 14 
4 11 12 12 16 
5 10 11 10 14 
6 8 9 9 15 
7 9 10 12 15 
8 10 11 10 14 
9 11 8 8 15 
10 9 10 10 15 
11 10 9 9 14 
12 11 10 8 16 
13 12 12 8 16 
14 9 10 11 16 
15 9 11 10 16 
16 11 12 11 15 
17 10 11 12 16 
18 12 12 9 14 
19 10 11 12 16 
20 12 10 11 13 
21 11 10 10 18 
22 12 12 9 15 
23 10 11 12 16 
24 9 12 10 16 
25 11 10 8 14 

PROMEDIO 10 10 10 15 
OESV.ESTANDAR 1,39 1,1 1,44 1,35 

l'uanle: Datos clltenldo6 de ic. test lcado8 laa lmea8 adoraa. g 
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lnterpretacl6n: 

El cuadro Nº 1 muestra los puntajes obtenidos por ninas y ninos de cinco anos de 

nivel Inicial de la l.EJ. Nº 288 "Ana Sofla Guillena Arana" en cuanto a su aprendizaie 

del área lógico matemática, los mismos que se distribuyen de la siguiente manera: 

En el grupo control. al aplicar el pre test, los ninos obtuvieron un puntaje promedio 

de 10 (logro en inicio). Asimismo, los resultados del pos test dan en promedio 10 

(logro en inicio). Estos resultados indican que el aprendizaje del área de lógico 

matemática se ha mantenido igual en el grupo control y que no se han producido 

cambios significativos. 

Por otra parte, en el grupo experimental, al aplicar el pre test, los ninos obtuvieron un 

puntaje promedio de 10 (logro en inicio). Asimismo. los resultados del pos test dan 

en promedio 15 (logro en proceso). Estos resultados penniten evidenciar que el 

aprendizaje del área ele lógico matemática en los ninos del grupo experimental ha 

sufrido cambios significativos, los cuales se deben a la aplicación de la estrategia 

didáctica ~Jugando con bloquee lóglcoen. 



RESULTADOS OBTENIDOS EN EL GRUPO EXPERIMENTAL SEGÚN EL 

COMPONENTE: NÚMERO RELACIONES Y FUNCIONES 

Como se puede apreciar en la tabla Nº 2, tanto los promedios del pre y pos 

test del grupo control y el pre test del grupo experimental son semejantes, por lo que 

optamos por eslablecer comparaciones solamente entre el pre y post test del grupo 

experimental. 

TABLA Nº3 

Distribución de 25 niñas y niños respecto al logro de aprendizaje del área 

lógico matemática según el item: identifica el color y la forma de los objetos. 

Encierra con una linea el triénaulo amarillo v el circulo azul. 
Pre test Pos test 

Criterios de evaluación Nºde % Nºde % 
niños niños 

Loaro en inicio (0 - 101 24 96 3 12 
Loo ro en proceso ( 11 - 15) 1 4 20 80 

Looro previsto (16- 201 o o 2 8 
Total 25 100 25 100 . Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las investigadoras. 

GRÁFICO Nº 1 

Distribución gráfica porcentual de los niños según su nivel de aprendizaje en 

el Indicador: Encierra con una línea el triángulo amarillo y el círculo azul. 

100 
80 

60 

40 24 

20 lo 
o 

80 

20 

a o ;Jz 
N!!de 
niños 

% % 

Pre test Pos test 

Fuente: Tabla N' 3 

• Log.ro·en inicio (O - 10) 

• logro en proceso (U· l.&) 

Logro prevl~o ( 16 • 201 

55 



lnlllrpnttación: 

La tabla Nº 3 y Gráfico N" 1, muestran los niveles de aprendizaje del área Lógico 

matemática respecto al indicador ~enc1ern. con un11 llnN el trlingulo am.1r111o y 

el clri::ulo azul": en este sentido, se obsefva que en el pre test, el 96% de nitlas y 

ninos del grupo experimental se eocuentran en el nivel de aprendiza¡e en Inicio, en 

cambio en el pos lest se observa que el 80% de los ninos se encuentran en el nivel 

logro en proc::e eo. 

Estos resultados evidencian que la aplicación de la estrategia didáctica "JU911ndo 

con btoq..a lóglcoa" elevó significativamente el aprendiza¡e de los nil'los 

incrementándolo de logro en Inicio a logro en proceso. 
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TABLA Nº 4 

Distribución de 25 niñas y niños respecto al logro de aprendizaje del Area 

lógico matemática según el ítem: identifica el tamaño y grosor de los objetos. 

Pinta de color roio la flecha más arande y delaada y la más 1>eauei\a y aruesa. 

Criterios de evaluación 
Pre test Pos test 

Nº de niños o/o Nº de niños % 
Looro en inicio 10 - 10l 20 80 4 16 

Looro en proceso (11-1:>} 4 16 18 72 
Loara previsto (16- 201 1 4 3 12 

Total 25 100 25 100 . . Fuente: Datos obtenidos.del test aplicados por las investigadoras. 

GRÁFICO Nº 2 

Distribución grAfica porcentual ele los nil'los según su nivel de aprendizaje en 

el indicador: Pinta de color rojo la flecha mAs grande y delgada y la mAs 

pequeña y gruesa. 

80 
70 
60 
so 
40 
30 
20 
10 
o 

Interpretación: 

80 

N•d• 
niños 

Pre- test 

% N•de 
niños 

Pos ·test 

% 

Fuente: Tabla N' 4 

• logro en inicio (0 • 10) 

a Logro en proceso ill - 15) 

Logro previsto {16- 20) 

La tabla Nº 4 y Gráfico Nº 2, mues!ran los niveles de aptendizaje del área lógico 

matemática respecto al indicador "Pinta de color rojo la flecha más grande y delgada 

y la más pequeila y gruesa"; en este sentido, se observa que en el pre test, el 80% 

de niñas y niños del grupo experimental se encuentran en el nivel de aprendizaje en 

Inicio, en cambio en el pos test se observa que el 72% de los niños se encuentra en 

el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la aplicación de la 

estrategia didáctica " Jugando con bloques lógicos" elevó significativamente el 

aprendizaje de los niños incrementándolo de logro en inicio a logro en proceso. 
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TABLA N°5 

Distribución de 25 niilas y niilos respecto al logro de aprendizaje del irea 

lógico matemática según el ltem: Relaciona objetos por semejanzas y dhreocias. 

Relaciona con una linea las dos fiauras iauales v con otra las fiauras difen!tlles 

Criterios de evaluación Pre test Pos test 
Nº de niños o/o Nº de niños '*' Lnnro en inicio ID - 101 18 72 2 8 

Loaro en oroceso C11 - 151 7 28 22 88 
L""ro previsto (1-6- 20) o o 1 4 

Total 25 100 25 100 i 

Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las lnvestrgadoras. 

GRÁFICO Nº3 

Distribución gráfica porcentual de los niilos según su nivel de aprendizaje en 

.el indicador. Relaciona con una linea las dos figuras iguales y con otra las figuras 

diferentes. 
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4ll 18 
20 &.o 
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8 

N•de " nlffos 

Pre te$t 

Interpretación: 

88 

22 
o ;.J1 8 4 

N'de 
niños 

Pos le$t 

Fuente: Tabla Nº 5 

• Logro en Inicio (0 • 10) 

• Logro en proceso (11-15) 

Logro previsto ( 16· 20) 

La tabla Nº 5 y Gráfico Nº 3, muestran los niveles de aprendiUlje del área lógicx 

matemática respecto al indicador "Relaciona con una linea las dos figuras iguales l 

con otra las figuras diferente.s"; en este senlido, se observa que en el pre lest. e 

18% de niñas y niños del grupo experimental se encuentran en el nivel di 

aprendizaje en inicio, en cambio en el pos test se observa que el 88% de los niño< 

se encuentra en el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que ~ 

aplicación de la estrategia didáctica "Jugando con bloques lógicos" eleYI 

signíficativamente el aprendizaje de los niños incrementándolo de logro en inicio ; 

logro en proceso. 



TABLA Nº6 

Distribución de 25 niñas y niños respecto al logro de aprendizaje del área 

lógico matemática según el ítem: Agl'\lpa figuras por su tamal'lo, forma, color y 

grosor. 

Une con una línea cada figura con su pareja que es totalmente igual. 

Cñterios de evaluación 
Pre test Pos test 

Nº de niños % Nº de niños % 
L""ro en inicio lo - 101 19 76 1 4 

L~ro en oroceso Í11 - 15\ 6 24 24 96 
Lonro nrevisto 1 16- 201 o o o o 

Total 25 100 25 100 . . Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las Investigadoras. 

GRÁFICO N°4 

Distribución gráfica porcentual de los niños según su nivel de aprendizaje en 

el indicador: Une con una lfnea cada figura con su pareja que es totalmente igual. 

100 76 
80 

60 
40 19 4 

20 l:,o o 
o 
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Pre test 

lnterpre.tación: 

96 

24 

~ 4 o 

N!de % 
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Fuente: Tabla Nº 6 

a logro e n inicio (O . ioj 

a logro en proceso (U- 15) 

logro previsto (16- 20) 

La tabla Nº 6 y Gráfico Nº 4, muestran los niveles de aprendizaje del área lógico 

matemática respecto al indicador "Une con una linea cada figura con su pareja que es 

totalmente Igual" ; en este sentido, se observa que en el pre test, el 76% de niñas y 

niños del grupo experimental se encuentran en el nivel de aprendizaje en inicio, en 

cambio en el pos test se observa que el 96% de los niños se encuentra en el nivel 

logro en proceso. Por lo mismo. se evidencia que la aplicación de la estrategia 

didáctica "Jugando con bloques lógicos" elevó significalívamente el aprendizaje 

de los nilios incrementándolo de logro en inicio a logro .en proceso. 
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TABLAN°7 

Distribución de 25 niñas y niños respecto al logro de aprendizaje del área 

lógico matemática según el ltem: Codífica el número de objetos hasta nueve. 

Cuenta las figuras de cada conjunto y escribe debajo el número que lo representa 

Criterios de evaluación Pre test Pos test 
Nº de niños % Nº de niños % 

Loaro en inicio lo • 10\ 16 64 4 16 
L~ro en nroceso 111-15) 8 32 16 64 

Lonro nrevisto f16· 20\ 1 4 5 20 
Total 25 100 25 100 
Fuenle: Daros ot>lenldos del tesl apUcados por las lnvesligadoras. 

GRÁFICO Nº5 

Distribución gráfica porcentual de los niños según su nivel de aprendizaje en 

el indicador: Cuenta las figuras de cada conjunto y escribe debajo el número que lo 

representa. 
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Interpretación: 

N•de 
niños 

64 

Pre test 
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64 
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Fuente: Tabfa N" 7 

• logro en Inicio (O · 10) 

• ~ogro en proceso (11-15) 

logro previsto (16- 20) 

La tabla Nº 7 y Gráfico Nº 5, muestran los niveles de aprendizaje del área lógico 

matemática respecto al indicador "Cuenta las figuras de cada conjunto y escribe 

debajo el número que lo representa"; en este sentido, se observa que en el pre test. 

el 64% de niñas y niños del grupo experimental se encuentran en e1 nivel de 

aprendizaje en inicio, en cambio en el pos test se observa que el 64% de los niños 

se encuentra en el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la 

aplfcación de la estrategia didáctica "Jugando con bloques lógicos" elevó 

significativamente el aprendizaje de los niños incrementándolo de logro en inicio a 

logro en proceso. 
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TABLA N°8 

Distribución de 25 niñas y niños respecto al logro de aprendizaje del área 

lógico matemática según el item: Crea serles de acuerdo a color, forma y tamaño. 

Enumera las figuras y luego dibújalas en los espacios en el orden que continúan. 

Criterios de evaluación Pre test Pos tesl 
Nºde niños o/o Nºde niños o/o 

Lnnro en inicio O- 10l 20 80 o o 
Logro en proceso 11 -15\ 5 20 14 56 

Loaro previsto (16- 20) o o 12 44 
Total 25 100 25 100 . . Fuen.te: Datos obtenidos del test aplicados por las investigadoras. 

GRÁFICO Nº6 

Distribución gráfica porcentual de los niños según su nivel de aprendizaje en 

el indicador: Enumera las figuras y luego dibújalas en los espacios en el orden que 

continúan. 
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Fuente: Tabla Nº 8 

• Logro en Inicio (O · 10) 

• l ogro en proceso (11- lS) 

logro pre.visto (16- 20) 

La labia Nº 8 y Gráfico Nº 6, muestran los niveles de aprendizaje del área lógico 

matemática respecto al indicador "Enumera las figuras y luego dibújalas en los 

espacios en el orden que continúan" ; en este sentido, se observa que en el pre test, 

el 80% de los niños del grupo experimental se encuentran en el nivel de aprendizaje 

en lnício, en cambio en el pos test se observa que el 56% de los niños se encuentra 

en el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la aplicación de la 

estrategia didáctica "Jugando con b loques lógicos" elevó significativamente el 

aprendizaje de los niños incrementéndolo de logro en inicio a logro en proceso. 
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COMPONENTE GEOMETRiA Y MEDIDA 

TABLANº 9 

Distribución de 25 nil'las y niños respecto al logro de aprendizaje del área 

lógico matemática según el ltem: Representa desplazamientos hacia la derecha e 

izquierda. 

Dibuja una manzana a la derecha y un niilo a la izquierda del árbol. 

Criterios de evaluación 
Pre test Pos test 

Nº de niños % Nº de niilos % 
Lnnro en inicio <O • 1 Ol 12 48 o o 

Ltv1ro en oroceso 111 - 15) 13 52 10 40 
Looro orevisto 116- 20l o o 15 60 

Total 25 100 25 100 
Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las invesUQ?doras. 

GRÁFICO Nº7 

Distribución gráfica porcentual de los niños según su nivel de aprendizaje en 

el indicador: Dibuja una manzana a la de.recha y un niño a la izquierda del árbol. 
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Fuenle: Tabla N" 9 

• logro en inicio (O· 10) 

• Logro en proceso (11 - 15) 

logro previsto (16· 20) 

La tabla Nº 9 y Gráfico Nº 7, muestran los niveles de aprendizaje del área lógico 

matemática respecto al indicador "Dibuja una manzana a la derecha y un nlilo a la 

Izquierda del árbol"; en este sentido. se observa que en el pre test, el 52% de los 

niños del grupo experimental se encuentran en el nivel de aprendizaje en proceso. 

en cambio en el pos test se observa que ei 60% de los niños se encuentra en el nivel 

logro previsto. Por lo mismo, se evidencia que la aplicación de la estrategia didáctica 

" Jugando con bloques lógicos" elevó significativamente el aprendizaje de los 

niños incrementándolo de logro en proceso a logro previsto. 
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TABLANº 10 

Distribución de 25 niñas y niños respecto al logro de aprendizaje del área 

lógico matemática según el item: Interpreta la ubicación de los objetos: lejos o 

cerca. 

Pinta de color rojo el triángulo que esté más cerca y de azul el que esté más 
lejos del cuadrado 

Criterios de evaluación 
Pre test Pos test 

Nº de ninos o/o Nº de níños o/o 
Looro en inicio IO - 10l 16 64 1 4 

Looro en oroceso 111 - 15\ 9 36 18 72 
Looro previsto (16- 20\ o o 6 24 

Total 25 100 25 100 
Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las Investigadoras. 

GRÁFICO N° 8 

Distribución gráfica porcentual de los niños según su nivel de aprendizaje en 

el indicador: Pinta de color rojo el triángulo que está más cerca y de azul el que está 

más lejos del cuadrado. 
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Fuente: Tabla Nº 10 

• l.Dgro en inicio (O · 10) 

• logro en prote.so ( ll - 15) 

• Logro previsto (16· 20) 

La tabla Nº 1 O y Gráfico Nº 8, muestran los niveles de aprendizaje del área lógico 

matemática respecto al indicador "Pinta de color rojo el triángulo que está más cerca 

y de azul el que está més lejos del cuadrado"; en este sentido, se observa que en el 

pre test, el 64% de los niños se encuentran en el nivel de aprendizaje en inicio, en 

cambio en el pos test se observa que el 72% de los niños se encuentra en el nivel 

logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la aplicación de la estrategia 

didáctica "Jugando con bloques lógicos" elevó significativamente el aprendizaje 

de los niños incrementándolo de logro en inicio a logro en proceso. 
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COMPONENTE ESTADiSTICA Y PROB.ABILIDAO 

TABLANº 11 

Oístribución de 25 niñas y niños respecto al logro de aprendizaje del área 

lógico matemática según el ítem: Cuantifica datos mediante puntos. 

Representa con un punto cada fiaura en la tabla. lueao escribe el total. 

Criterios de evaluación 
Pre test Pos test 

Nº de niños o/o Nº de niños % 
Loaro en inícfo CO • 101 18 72 o o 

Lnnro en oroceso 111 - 151 7 28 24 96 
Loaro previsto (16- 201 o o 1 4 

Total 25 100 25 100 
Fuente: Dalos oblenldos del lest aplicados por las lnveS119adoras. 

GRÁFICO N°9 

Distribución gráfica porcentual de los niños según su nivel de aprendizaje en 

el indicador. Representa con un punto cada figura en la tabla, luego escribe el total. 
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Fuente: Tabla Nº 11 

• logro en inicio (O · 10) 

• logro en proceso (U- 15) 

logro previsto ( 16- 20) 

La tabla Nº 11 y Gráfico Nº 9, muestran los niveles de aprendizaje del área lógico 

matemática respecto al Indicador "Representa con un punto cada figura en la tabla, 

luego escribe el total"; en este sentido, se observa que en el pre test, el 72% de los 

nlnos se encuentran en el nivel de aprendizaje en inicio, en cambio en el pos test se 

observa que el 96% de los niños se encuentra en el nivel logro en proceso. Por lo 

mismo, se evidencia que la aplicación de la estrategia didáctica "Jugando con 

bloques lógicos" elevó significativamente el aprendizaje de los niños 

incrementándolo de logro en inicio a logro en proceso. 
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TABLANº 12 

Distribución de 25 niños y niñas respecto al logro de aprendizaje del área 

lógico matemática según el ltem; Completa tablas de doble entrada. 

En la tabla, completa los cuadros vaclos dibujando y pintando las figuras que 
reúnan las condiciones de color v forma. 

Criterios de evaluación Pre test Pos test 
Nº de niños % Nº de niños % 

Lnnro en inicio 10 - 101 22 88 8 32 
Looro en oroceso r11 - 151 3 12 16 64 

Looro orevisto <16- 201 o o 1 4 
Total 25 100 25 100 . Fuente: Datos obtenidos del test aplicacJos por las Investigadoras. 

GRÁFICO Nº 10 

Distribución gráfica porcentual de los niños según su nivel de aprendizaje en 

el indicador: En la tabla, completa los cuadros vacios dibujando y pintando las 

figuras que reúnan las condiciones de color y forma. 

100 88 

80 64 

60 

~4 40 22 816 • Logro en inicio (O - 10) 
20 []!.o o cai • logro en proce<o (11 - 15) o 

N"-de % Ntde " 
logro previsto (16- 20) 

niños niños 

Pre test Pos test 

Fuente: Tabla N• 12 

Interpretación: 

La tabla Nº 12 y Gráfico Nº 1 O, muestran los niveles de aprendizaje del área lógico 

m;;itemática respecto al índicad_or "En la tabla, completa los cuadros vacíos dibujando 

y pintando las figuras que reúnan las condiciones de color y forma"; en este sentido, 

se observa que en el pre test, el 88% de los niños se encuentran en el nivel de 

aprendizaje en inicio, en cambio en el pos test se observa que el 64% de los niños 

se encuentra en el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la 

aplicación de la estrategia didáctica "Jugando con b loques lógicos" elevó 

significativamente el aprendizaje de los niños inClfementándolo de logro en inicio a 

logro en proceso. 
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CAPiTuLO IV 

DISCUSIÓN CE RESULTADOS 

Para la discusión de los resultados tomamos como referencia los 

antecedentes de la investigación, las bases teóricas y su respectiva 

contrastaci6n con los resultados obtenidos. 

En primer lugar, ZOLTÁN DIENES {1971) afinna que por alguna razón 

el juego matemático captura la energía del juego difuso en los nitlos y crea 

una atmósfera general de excitación e investigación favorable al aprendizaje. 

Además, asegura que los bloques lógicos tiene por principal función la de ser 

material para trabajar los procesos lógicos en el aprendizaje de las 

matemáticas. Asimismo, el juego con bloques lógicos que implica la 

manipulación de objetos es particulannente importante. 

En tal sentido, la estrategia didáctica" Jugando con bloques 16glC"i08" 

se sistematii:ó teniendo bloques lógicos como material didáctico fundamental 

para pooer a los nil\os ante una serie de situaciones que les permitió llegar a 

adquirir determinados conceptos matemáticos y contribuir asl con el 

desarrollo de su pensamiento lógico. 

Por ello, la estrategia didéclica "Jugando con bloques lógicos" hizo 

uso de este material logrando que ni!las y ninos adquieran primero un 

conocimiento flsico de los bloques, que aprendan la relación que se establece 

entre los bloques. Esto se ha podido observar en los resultados que nos 

muestra la tabla Nº 2 donde los promedios del gnJpo experimental se 

incrementaron de logro en inicio (10) en el pre test. a logro en proceso (15) 

en el pos test. Estos resultados confinnan las conclusiones de M~DEZ DE 

ORE (1999), quien afinna que el material didécliC(I es importante, por ser un 

medio que sirve para estimular y orientar el proceso educativo, porque a 

mayor cantidad de sensaciones que recibe el niilo, más ricas y més 
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importantes son sus percepciones; se hace más integral con el auxilio y ayuda 

que nos brinda el material didáctico. 

Por otro lado PIAGET (1977) afirma que el conocimiento lógico 

matemático surge de una abstracción reflexiva ya que este conocimiento no 

es observable y es el nillo quien lo construye en su mente a través de las 

relaciones con los objetos, desarrollándose siempre de lo más simple a lo 

más complejo. 

En este sentido, la estrategia didáctica "Jugando con bloquea 

lógicos~ se estructuro en una serie de pasos partiendo de lo más sencillo y 

comprensible por los nillos hasta lo más complejo, sin descuidar los estilos y 

ritmos de apre~izaje de cada nillo o nilla. De alli que los resultados 

obtenidos muestran logros significativos en el aprendizaje gradual de los 

nillos en los diferentes componentes del área objeto de estudio. Esto se 

evidencia en las tablas Nº 3, 4, 5, 6. 7 y 8; y los gráficos Nº 1, 2, 3, 4, 5 y 6, 

del componente: Número relaciones y funciones, donde el mayor porcentaje 

de nií'los elevan su nivel de aprendizaje de logro en inicio (10) en el pre test, a 

logro en proceso (15) en el pos test. En este componente, la diferencia ~ 

signif1Cativa se observa en el ítem Nª 1 referido a Identifica el color y la 

forma da los objetos, especlficamente en el indicador Encleml con una 

linn el triingulo amarillo y el círculo azul. Aquí se observa que el 96% de 

nillos estuvo en el nivel de logro en inicio antes de la aplicación de la 

estrategia; en cambio. después de la aplicación de la estrategia, el 80 % de 

los nillos pasaron a nivel de logro en proceso. 

Asimismo, las tablas Nº 9 y 10, y los gráficos Nº 7 y 8 correspondientes 

al componente:geometria y medida, ievelan incrementos significativos del 

nivel de aprendizaje. Espeeialmente, en el ltem Nº 7 referido a: Repreeenta 

desplazamientos hacia la derecha • izquierda, especlficamente en el 

indicador Dibuja una manzana a la derecha 'J un nlfto a la Izquierda del 

árbol donde se observa que el 48 o/o de nillos que antes de la experiencia 

tuvo un nivel de aprendizaje en inicio (10); después de la experiencia, el 40% 
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alcanzaron el nivel de logro en proceso (15), y el 52% de ninos que antes de 

la experiencia obtuvieron un nivel de aprendizaje en proceso (15); después de 

la experiencia, el 60% alcanzaron el nivel de logro previsto (16). 

Asi también, en el componente estadlstica y probabilidad de las tablas 

r-1" 11 y 12, y gráficos N" 9 y 10; se observa cambios significativos, 

especialmente en el ítem N" 9, referido a Cuantifica datos mediante puntoe; 

específicamente en el indicador Representa con un punto cada figura en la 

tabla, luego escribe e1 total. Aqul se aprecia que antes de la experiencia, el 

n% de los ni~s posee un nivel de aprendizaje eo inicio; en cambio después 

de la experiencia, el 96% de los ninos alcanzaron un nivel de aprendizaje de 

logro en proceso. 

En síntesis, el anélisis realizado a nivel de tablas y gráficos nos permite 

afirmar que la estrategia didáctica "Jugando con bk>ques lóglcosb 

considerada como intervención pedagógica para desarrollar las capacidades, 

habilidades y destrezas que constituyen la base para el aprendizaje del área 

lógico matemática en el nivel de educación inicial, estructurada con 

procedimientos significativos que incluyen llOITlbramiento de bloques lógicos, 

clasificación, ordenamiento, sertaciones, formación de conjuntos, relaciones 

de pertenencia y relaciones de equivalencia con bloques lógicos, y evaluados 

mediante la observación: ha favorecido de manera significativa el aprE111dizaje 

de los ninos y ninas elevando asl de fonna resumida, sus niveles de 

aprendizaje de logro en inicio a logro en proceso. 

Este análisis nos permite COfTOborar una vez más las conclusiones de 

muchos investigadores, entre ellos GUTIERREZ, Lucia (1998). con quien 

concordamos en concluir que la aptitud para el aprendizaje de las 

matemáticas depende en gran parte de las experiencias motoras. y 

sensoriales de los primeros anos, la experiencia activa con los objetos que 

rodean al nino y el ejercicio de sus capacidades mentales que da origen a la 

aparición de las nociones o conceptos, habilidades, destrezas y actitudes. 

68 



CONCLUSIONES 

luego de la interpretación, análisis y discusión respectiva de los resultados 

de la investigación se concluye que: 

1. la estrategia didáctica "Jugando con bloques lógicos" estuvo sistematizada en 

base a los aportes de la teorla sociocoltural de Vygostki, los aportes de la 

!8(1rla cognitiva de Piaget y los aportes de 1a teoría -del juego matematico de 

Zoltén Cienes_ 

2. la estrategia didáctica "Jugando con bloquee lógicos" elevó 

significativamente et nivel de aprendizaje del área lógico matemática en ninas. 

y ni!'los de cinco anos da la lnstllución Ed1Jcaliva N" 288 Ana SOiia Gui11ena 

Arana del distrito de Rioja. 

3. la estrategia didáctica "Jugando con bloquee lógicos" elevó 

significativamente et nivel de aprendizaje del área lógico matemática a nivel de 

pos test del grupo control (promedio= 10, logro en inicio) y grupo experimental 

(promedio= 15, logro en proceso). 

4. la estrategia didáctica "Jugando con bloques lógicos• elevó 

significativamente el nivel de aprendizaje del área lógico matemática en el 

componente geometría y medida observándose que el 52% (15 ninos) q\Je 

anifi d11 la 11xpllfiencia estaba en el nivel logro en lnK:io, despllés de la 

experiencia et 60% (18 ninos) alcanzó el nivel de logro previsto. 
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RECOMENDACIONES 

A los profesionales del nivel inicial que trabajan con ninas y nillos de cinco 

anos de edad: 

Implementar el sector de matemática dentro del aula con juegos de 

bloques lógicos de diversos materiales y facilitar su uso pc;1r los ninos 

despertando sus curiosidades y propiciando el conocimiento lógico a 

partir del contacto flsico con los objetos. 

Poner en práctica la estrategia didáctica "Jugando con bloques 

16gicoa" a fin de generalizar sus virtudes en el aprendizaje del área 

lógico matemática diversificándolo en proyectos, módulos y unida$s 

de aprendizaje. 

A los interesados en continuar investigaciones relacionadas con el 

presente estudio: 

Ampliar la cobertura de aplicación de la estrategia propuesta en 

periodos más largos a fin de obtener mejores resultados. 

El instn.Jmento de recojo de datos puede ser utilizado para la 

obtención de infonnación a nivel de diagnóstico. 
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ANEXONº 1 

TEST PARA EVALUAR EL NIVEL DE APRENDIZAJE DEL ÁREA 

LÓGICO MATEMÁTICA EN NIÑAS Y NIÑOS DE CINCO AÑOS 

l. DATOS INFORMATIVOS 

1.1.APELLIDOS Y NOMBRES: ......................................................................... . 

1.2. SEXO: FEMENINO D MASCULINO D 

1.3. GRUPO: ............ - ................... ..................................................................... . 

A. NÚMERO, RELACIONES Y FUNCIONES 

ltem relacionado a identifica el color y la forma de los objetos. 

1. Encierra con una cuerda el triángulo de color amarillo y el circulo de color 

azul. 

D A D 
ltem relacionado a: identifica el tamaño y grosor de los objetos. 

2. Pinta de color rojo la flecha más grande y delgada y la más pequeña y 

gruesa. 

ltem relacionado a relaciona objetos por semejanzas y diferencias. 

3. Relaciona con una linea las figuras iguales y con otra las figuras 

difer-entes. ~~>'> ~~>'> 
¡;rlJU f".' ¡;r¡.jJ J 
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ítem relacionado a agrupa figuras por su tamaño, fonna, color y grosor. 

4. Une con una linea cada figura con su pareja que es totalmente Igual. 

ítem relaclonado a codifica e.I número de objetos hasta nueve. 

5. Cuenta las figuras de cada conjunto y escribe debajo el número que lo 
representa. 

item relacionado a crea series de acuerdo a color, fonna y tamaño. 

6. Enumera las figuras y luego dibújalas en los espacios en el orden que 

continúan. 

~--

B. GEOMETRiA Y MEDIDA 

Ítem relacionado a representa desplazamientos hacia la derecha e 

izquierda. 

7. Dibuja un coco a la derecha y un niiio a la izquierda del árbol. 

7) 



Ítem relacionado a Interpreta la ubicación de los objetos: lejos o cerca. 

8. Pinta de color rojo el triángulo que está más cerca y de azul el que está 

más lejos del cuadrado. 

C. ESTADISTICA Y PROBABIL.IDAD 

ltem relacionado a cuantifica datos mediante puntos. 

9. Representa con un punto cada figura en la tabla, luego escribe el total. 

Figuras ·tK t ~ 
Nº de veces 
aue se recite 
Total 

ltem relacionado a completa tablas de doble entrada. 

1 O. En la tabla, completa los cuadros vacios dibujando y pintando las figuras 
que reúnan las condiciones de color y forma. 

o D 6 ... 
1 .~ -~(> 

1 > 
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ANEXO N"2 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

ACTMDAO N" 1 

DENOMINACIÓN: Jugamos con los bloques 

OBJETIVO: Las ninas y nin.os manipulan tibreml!llte 1o$ bl0ques lógicos. 

MATERIALES: Bloques lógK:Os. 

DESARROLLO: 

Esta actividad es la primera que vamos a realiziir con los bloques lógk:os. Consiste 

en la libre manipulación de los mismos con la mínima intervenci6n de 1o$ adultos. Es 

decir, está dirigkta a familiarizar a los ninos con el material. 

Memoria lnlclal y observación: 

La docente deja la caja de los bloques lógieus a! alcance de 1o$ ninos y espera que 

tomen la iniciativa de jugar con ellos o, si es preciso, se les invita a que lo hagan. 

Luego les pennite que observen y jueguen libremente con ellos. sin ningCln tipo 

de sugerencia. 

Descripción y comparación: 

A continuación les sugiere que investiguen todas las ac:tividades posibles que de 

manera esponl;!nea se les ocurra. Probablemente tratarán de hacer 

conslrucciones, carreteras o marcarán su silueta 8f1 un papel. Cualquier juego es 

válido en esta fase. 

Anlillsls y sintesls: 

Una vez que los ntnos hayan satisfecho su curiosidad y explorado sus 

posibilktades, entonces será el momento de que la docente intervenga con 

actMdades dirigidas, las mismas que se contemplan en las sesiones siguientes. 

A pesar de su aparente sencillez, esta ejerntaci6n inicial libre es recesarla e 

imprescindible antes de pasar a utili~r los bloques lógicos aplicando unos 

criterios dado:>s. 
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ACTMPAD N" Z 

DENOMINACIÓN: Presentación de 10$ bloques lógicos 

OBJETIVO; Reconocer los dlferentes bloques lógicos. 

MATERIALES: Bloques lógicos. 

DESARROLLO: 

Esta actividad tiene por objeto la presentación formal de los bloques_ Con ella se pretende 

que tos nil'ios aprendan a nombrar las piezas y, por tanto, a definirlas por algunas de sus 

caracterlsticas. Partimos de 1a base de que kls alumnos saben reconocer los colores y que 

han sido iniciados en los conceptos de grande, pequei'Lo, círculo, cuadrado, etc_ 

Memoria lnlclal y observación: 

Se presentar{! en forma de juego colectivo_ Se muestra un bloque y se preguntara a los 

ninos: ¿Qué es eslo? Se les animará a que den distintos nombres. Todos resukarán 

válidos en un principio. 

Se propone elegir un nombre y se les sugiere llamarle bloque, a pesar de que con toda 

prob<ibilidad éste no habr.ii salido entre los ciladot1 por lot1 ninos_ 

Dtm:ripclón y comparación; 

Una vez. elegido el nombre genérico de bloque para todas las piezas. se pasa a definir 

cada uno por sus caraderlsticas. La pregunta introdudore se!'la: ¿Cómo es este bloque? 

Las respuestas más probables harán referencia al color y a la forma. 

Si los ninos hiin seÍ\illado diferentes caracterisliras. se recogerán todas. ¡Muy bien! Es 

ro;o, y también es cuadrado; o sea, ésle es un bloque rojo cuadrado_ 

En el caso de que le tamal'io y el grosor no hayan aparecido espontáneamente, se 

moslrarán dos bloques juntos que sólo difieran en una de las caracterlslicas. l'.:sle es un 

clrculo rojo y éste también es un circulo rojo. ¿SOn iguale$? Algún niilo responderá que 

no. que uno es grande y el otro pequel\o. Entonces éste será un circulo rojo grande, y 

este otro un circulo rojo peque~o. 

Anallsls y slntesls; 

A partir de este momento se inducir.!! a los nii'ios a que cada bloque que se muestre lo 

definan por las cuatro caracterislicas_ En to sucesiVo la profe$0ra se ll!fertrá a ellos 

también de esta fonna. 

78 



ACTIVIDAD N" 3 

OENOM1NACIÓN: Juego de las familias con bloques. 

OBJETIVO: Clasificar los bloques at8fldiendo a diversos aiterlos. 

MATERIALES: Bloques lógicos, aros, cuerdas de Wores y cartulinas. 

DESARROLLO: 

Esta actividad es colectiva y consiste en la agrupación o clasificación de los bloques. 

atendiendo a urta serie de criterios dados. Se comenzará utilizando un solo criterio. bien sea 

la forma. al color, al tamao'lo o el grosor_ 

Memoria lnlcltll y olnervación: 

Se reparte un bloque de diferente color a cada nil'lo, y tendr.in que juntar todos los que 

tengan el mismo <;:<.>lor. 

Descripción y comparación: 

Una vez que los alumnos tienen agrupados los bloques por colores, se les puede pedir 

que hagan torres colocando uno encima de otro todos los que son iguales, con ello ~enen 

que micer otra clasilicaci6n, atendiendo ahora a la forma y al tamano. Se les puede l\acer 

obsmvar que las torres tienen la misma altura (siempre que se hayan repartido cajas 

completas) 

Se procederá de la misma manera utilizando la forma y el tamano como primer criterio de 

ciaaificación; el grosor puede dejarse para mas adelante, ya que presenta una mayor 

dificultad. 

Anélls1s y slnl8sls: 

Esta misma actividad puede realizarse de formas muy diversas: las fichas agrupadas 

pueden colocarse directamente sobre la masa o sobre al suelo, pero también puedan 

utilizarse aros, cuerdas o cartulinas de coiores y situar cada grupo en su interior. 

Cuando ios ninos tienen qua colocar dentro de un aro lodos los bloques rojos, o 

cuadrados, se esliln trabajando también conceptos topológicos como dentro, fuera y la 

relación de pertenencia a introduciendo ta función del diagrama. 

Es conveniente que esta actividad clasificatoria se realice ~ mayor número de formas 

posibles, con el fin de que generalicen los conceptos y no salo los asocien a una 

actividad, como por ejemplo, que agrupar sea sólo hacer torres. 

Estas actividades llevaré tres sesionas hasta que todos los nil'los lleguen a dominarlas. 
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,.CTIVIDAD N" A 

DENOMINACION: Juego del bloque escondido. 

OBJETIVO: Introducir a los nil'íos a la noción de conjunto complementario. 

MATERIALES: Bloques lógicos, fichas de cartulinas de bloques lógicos. 

DESARROLLO: 

Una vez que tas nifias y nifios estén familiarizados en la actividad anterior. se puede 

introducir una variedad en el juego, que consiste en esconder una pieza y pedir al niiio que 

adivine cuál es el bloque que faka. obse!vando todas las características de los objetos que 

tiene delante. 

Memoria lnlclal y obtlervaclón: 

Se comienza dándole un subconjunto pequel'to de laa piezas, pero claramente definido; 

por ejemplo, todos los bloques amarillos. Así se ie dirá: Aquí e$\án todos los bloques 

amarillos; voy a esconder uno sin que l\i lo veas, has de adivirnw qué forma tiene. 

Desp<Jés le preguntaremos por el tamano y el grooor 

Es importante observar qué estrategia utiliza cada alumno para adivinar la pieza 

escondida. No tiene el m~o valor. desde el punto de vista del proceso mental "el que el 

nirio emplee algún tipo de estrategia deductiva que el que adivine. 

Descripción y comparación: 

Una vez que el nif\o haya dado el nombre cocrecto de ls pieza escondida, se le peguntará 

cómo lo averiguó, con el fin de que reconstruya y ve!balice su estrategia. 

El niflo ya sabe que todas las torres de la misma forma y color tienen la misma altura; por 

tanto, si haoe torres iguales con las fichas amarlllas. verá que torre es más baja, y asl 

podra deducir qué forma, tamal\o y grosor tiene el bloque que falta. 

Aná11sla y sintesla: 

Al niflo o nifta que no sepa reali%ar con éxrto la actividad antelior se le auxiliara con lk:has 

de cartulina que representen cada bloque. Se le haoe establecer una correspondencia 

biunívoca entre los bloques y las- fichas; UllL.vez que el nitlo ha comprobado que hay 

tanto bloques como flChas y fichas como bloques, se retiran éstos, se barajan y se 

esconde uno sin que el alumno lo vea; después tendra que adivinar las caracterlsticas de 

la pieza escondida, estableci~¡¡J '"'J' nueva correspondencia. 
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ACTIVIDAD N" 6 

DENOMINACIÓN: Juego de los caminos con bloques. 

OBJETIVO: Reconocer los bloques en actividades de dictado. 

MATERIALES: Bloques 16gicos. tizas de colores. 

DESARROU.O: 

El objeto de esta actividad es afianzar el reconocimiento de los bloques 16gicos a partir 

de órdenes verbales. 

Memorni inlckil y obMrvacl6n: 

Se puede jugar en eqWpos de dos nitlrn; o bien la docente con un grupo myyor de 

alumnos. 

Se sihlan unos bloques elegidos al azar sobre la mesa o sobre el suelo: un bloque 

se designará como salida otro como metilo llegada. 

Descripción y comparación: 

Un nino o la profesora nombrará en voz alta uno de los bloquea presentes; el 

jugador tendrá que marcar un camino con tiza desde el bloque de salida l\asta 

dicho bloque. y seguir después hasta llegar a la meta, pasando por todos y cada 

uno de los bloques. 

El nino que se equivoque volverá al principio e intentará de nuevo llegar a la meta 

sin ninguna equivocación. 

Cada bloque puede representar una estación de tren donde se deja el correo. o una 

gasolinera donde se coge gasolina. o cualquier otra cosa que haga el juego 

atractivo. 

Anilisis '!/ sintesis: 

Cuando !os nitlos realicen bien la ac:tividad, se les pide que finalmente verbalicen el 

camino que han seguido desde el bloque de salida hasta la meta. identilicando 

cada bloque del trayecto por las variables que lo definen: rectángulo grande, íOJO, 

delgado; circulo pequei"KJ, arnarilto, delgado, etc. 



DENOMINACIÓN: 

OBJETIVO; 

MATERIALES: 

DESARROLLO; 

ACTIVIDAD N" 5 

Juego de los caminos con bloqu~-

Reoonocer los bloques en actividades de dictado. 

Bloques lógicos. tizas de wlores. 

El objeto de esta actividad es afianzar el reconocimiento de los bloques lógicos a partir 

de órdenes verbaR. 

Memoria Inicial y observación: 

se puede jugar en equipos de dos runos o bien la docente con un grupo mayor de 

alumnos. 

Se sitúan unoa bloques elegidos al azar sobre la mesa o sobre el suelo: un bloque 

se designará como salid!> otro como meta o llegada_ 

Descripción y comparac:i6n: 

Un n;/\o o la profesora nombrara en voz alta uno de los bloques presentes; el 

Jugador tendrá que marcar un camino con tiza desde el bloque de salida hasta 

dicho bloque, y seguir después hasta llegar s la meta. pasando por todos y cada 

uno de los bloques. 

El nil'K> que se equivoque volver.! al principio e Intentara de nuevo llegar a la meta 

sin ninguna equillaeación. 

Cada bloque puede representar una estación de tren donde se deja el correo, o una 

gasolinera donde se coge gasolina. o cualquier otra cosa que haga el juego 

atractivo. 

Anllllsla y sinm.la: 

Cuando los nitlos realicen bien la actividad, se les pide que finalmente verbalieen el 

camino que han seguido desde el bloque de salida hasta la meta, identilieando 

cada bloque del trayecto por las variables que lo definen: rectángulo grande, rojo, 

delgado: circulo pequello. amarillo. delgado, etc. 
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ACTMDADN"6 

DENOMINACIÓN: Juego de los bloques diferentes. 

OBJETIVO: Buscar las diferencias en uno o más aspectos. 

MATERIALES: Bfoques lógicos. 

DESARROLLO: 

Hasta aqul los alumnos han aprendido a nombrar, reconocer y clasificar Jos bloques. 

B objetivo ahora va a sar fundamantalmente al de astablecer "ralac:ionea" entre los 

bloques. 

Mamorla iniclal y obsalvaclón: 

se puede jugar individualmente en un o más aspectos_ 

se trabaja sobre la meaa o sobre al suelo. en espacio abierto o utilizando aros. 

cuerdas o cartulinas como espacio carrado al que circunsaibirse. 

se da una regla: •ser cJlferente en color"_ 

Descripción y comparación; 

Un nillo o nilla sala con un bloque cualquiera; el siguienta tandri que colocar a 

continuación cualquief otro, con tal de que saa de diferente color. 

El juago se puede hacer més oomplejo jugando en dos direcciones: a la derectia y a 

la izquierda del bloque de salKJa_ 

Cuando los nil\os y nil\as dominen el juego con la regla de una diferencia sa podrán 

introducir dos diferencias, como, por ejemplo: "St!f diferente en tamal'io y forma". 

Si un nillo no tiene el bloque adecuado, pasará su turno. y el juego lerminará 

cuando todos ellos hayan colocado sus bloques o ya no puedan poner más, 

atendiendo a la regla establecida inicialmente. 

Anilisls y síntesis: 

- Una vez colocadas todas las fichas, se pide a los nil'ios que lean la serie "'5Ultanle. 
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ACTMDADN"7 

OENOlllNACION: Joego de las seriaeiones con bloques. 

OBJETIVO: Reatizar seriaáones con di8tintos aiterios. 

MATERIALES: Bloques lógicos, CU8fdas de colores 

DESARROLLO: 

se trata de que los ru,,os y ninas descub"'n el criterio de una serie dada y la 

continüen. 

Memoria lnlclal y observación: 

Sobre el suelo o le rneaa. hacer difererrtas !armas """"'' con cuerda& lle 
colores. 

La profesora comenzará el principio de la serie colocando varios bloques l6gicos 

de acuerdo a un criterio. 

O...Cripclón y comparación: 

Los nil\os tendrán que adivinar el criterio de la seria y continuarla, ajusténdose e 

le forme de las cuenias. 

Una vez acabada Ta seria, tendrán que !eer la serie de izquierda a deracha en 

voz alta a le proletr.ora_ 

Anilllsls y alntnla: 

U1S series ouedBn ser sugerideB por la profesora o inventadas por el propio nifto 

onifta. 

Se comenzaré por Ml1es de dos ténninos, como grande. pequel\o; despuhs de 
tres ténninos, como cuadrado, cfrculo, triángulo. 
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ACTIVIDAD N" 8 

DENOM1NACION: Juego de los cuadrados dobles con btoques. 

OBJETIVO: Combinar los bloques lógicos a partir de sus atributo$._ 

MATERIALES: Bloques lógicos, cuadros de doble entrada en cartulina {4K3). 

DESARROU.O: 

Desarrollo: En esta actMdad se pretende potenciar la capacidad de simbolización a 

partir de la represoolaci6n gráfica de las caracterlsticas de los bloques lógicos. 

Memoria lnk:lal y observación: 

La profesora lenor.!o preparada una serie de cartuíona$ cuadriculadilS. de... laL 

manera que en cada cuadrlcula quepa holgadamente un bloque lógico. En la 

línea horizontal se dibujrin las formas y en la vertical los colores (4x3). 

Descripción y comparación: 

El nitlo tendrá que rellenar las cuadriculas con los bloques correspondientes, 

h<lcielldo coincid;r la forma y el ~or. 

Puede no con$iderarse el tamano y el grosor. Asi un triAngulo rojo puede ser o 

grallde, o pequeno, o grueso, o delgado, con lo que el nitlo tiene cuatro 

posibilidades a elegif. La elección puede ser disyuntiva y excluyente, !l6lo se 

puede C<1mp'8tar <Xln un bloque; o exhaustiva, y entonces cada casilla puede 

rellenarse con cuatro bloques, ya que todos reúnen las dos condiciones dadas 

en el cuadro de doble entrada. 

An•11s1s y slnlllsls: 

También pueden Incorporarse al cuadro las otras dos variables, mediante 

slmbolos. Asl en un cuadro de doble entrada, forma x color, se puede sef\alar 

que sean los grandes y gruesos. o los pequetlos y delgados 

Se pueden hacer tantos cuadros de doble enlrada como combinaciones de dos 

varii!bles sean posibles: forma x color; forma x tamatlo: fonna x grosor; color x 

tamatlo; color x grosor, etc. 
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ACTMDAD N" 9 

DENOMINACIÓN: Juego de la memoria con bl0ques. 

OBJETIVO: Introducir a lli$ Wbategias de memoriZacilln. 

MATERIALES: Bloques lógicos. 

DESARROLLO: 

Esta actividad debe realizarse cuando el nino ya tiene seguridad en li identificación 

de los diferentes bloques lógicos_ 

Memoria Inicia! y observación: 

Alinear sobre la mesa un número de bl0Cfll88 limitado, no menos de tras ni más 

de siete. 

De;ar unos minutos que el alumnu l<Ja vea y memorice las pieus que hay y el 

orden en que están colocadas. 

Ducripdón y comp11iacilM: 

Después quitar una pieza sin que el niflo vea cuál es (dejar el hueco libre). 

El nino votverá a mirar y tratará de re<:ordar el bl0que escondido. 

Se ie puede inducir al empleo de estrategia& de memoria. corno el nombrar los 

bloques en voz alta. o el repaso mental antes de apartar la vista_ 

Combinar allneacionM con una regla (por ejemplo: dos clrculos, un triángulo: 

dos clrculos, un triángulo. del mismo eolor o de coklres allemos) con 

alineaciones aleatorias. 

Cuando hayan descubierio el bloque que falta, preguntarle al ni/lo: ¿Qué has 

hecho para adMnarlo?, con el fin de que reftexlane y vertialice sobre sus 

estrategias de memoria; no importa que la respuesta sea lógica o no. 
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ACTMDAD N" 10 

DENOMINACIÓN: Juego de las preguntas con bloques. 

OBJETIVO; Definir de los bloqU89 a partir de sus caracterfsticas. 

MATERIALES: Bloques lógicos. tarjetas que simbolicen cada caracterlstica da 

los bloques con valores positivos y negativos. 

DESARROLLO: 

Sa pratende ejercitar aciul la simboíaaci6n de las caracteósticas o propiedades que 

definen los bloques lógioos. 

Memoria lnlclal y observacl6n: 

Un nino esconde un bloque. Los otros alumnos preguntan sobre el bloque, p0r 

ejemplo: ¿Es azul? 

Descripción y comparación: 

El primer nino tendré que responder si o no, con una tarjeta que PQlll1lá sobre la 

m8sa. Si la respu8Sta 8S 'sr. pondré una tarj8ta azul; si 88 "no", pondré una 

tarj81a tachada. 

Los damás runos seguirán preguntano:!o hasta que. por eliminación, vayan 

acertando el color, la lonna. el tamafto y el gl'OSOf. 

Anillala y alnteals: 

Es importal'lle para el profesor observar las "5bategias que los alumnos siguen 

en las preguntas. 
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ACTMDAD N" 11 

DENOMINACK)N: Juego del "no· con bloques. 

OBJETIVO: Definir los bloques a partir de la negación. 

MATERIALES: Bloques lógicos, aroe. 

DESARROLLO: 

El objetivo de esta actividad es la de definir y c1asrficar a los bloques no por sus 

caracterfsticas, sino por su ausanc:ia, y llegar a través de ellos a la noción de 

conjunto complementario. 

Memorlli lnlchll y ol>Nrv.ción: 

Se muestra un bloque y se juega a decir que no es_ 

Descripción y comp11raclón: 

06ntro de un aro se colocan todos los bloques "no clrculos", y dentro de otro los 

clrculos; los dos aros se sitúan dentro de un aro mayur qu& inlegRt a lo dos. 

¿Qué pasa si unimos los clrculos y los no círculos? 

Anillsls y slntMla: 

Tisnen que llegar e la noción de conjunto universal como unión de un conjunto y 

su complementario. 

" 



ACTMDAD N" 12 

DENOMINACIÓN: Juego de copias y dictados con bloques_ 

OBJETIVO: introducir a la simbolización. 

MATERIALES: Bloques lógioos, papel y lápices de colores. 

DESARROLLO: 

En esta actMdad se lleva al nll'io a desligarse del materlal manipu\ativo 

Memoria inlc:i.I y ob9ervac:lón: 

Dar a c:ada nil'io varios bloques para que los alineen como quieran. 

Antes de deshacer 1a$ lormadone$ que los alumnos han real' ado, se les pide 

que las copien en una hoja de papel en el mismo orden, utilizando los mismos 

colores y coloreando las figuras. 

Desc:ripcl6n y c:omparac:l6n: 

El profesor dicta una serie c:ori8 de bloques lógicos. sin mostrarte, y los rlii\os los 

dibujan en una hoja de papel_ 

Una variante de este e;ercicio es la copia y el dictado simbólico. 

Primero se establecen unos c6digos con los nil'ios. Por ejemplo: el c:lrculo lo 

vamos a dibujar o "vale por" una flor; el lriflflgulo por una c:asa; el cuadrado por 

un barco, y el rectángulo por un coche. etc. 

Se presentaré una seriaei6n dada de bloques y, donde aparezca un clrcu!o, el 

nino dibujará una flor. etc. 

Anilllsis y slntesis: 

El código simbólico estará a la v~ta de los nil'ios; se podrá ir haciendo más 

complejo paulatinamente. 
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ACTMDAO N" 13 

DENOMINACIÓN: Juego de 111& cruces C<:.ln bl0ques. 

OBJETIVO: introducir a la noción de intarsacci6n de aqtlntos. 

MATERIALES: Bl0ques 16gie<:.l&, cartulinas marcadas con cruces, aros y 

...-
DESARROU.0: 

Se pretende con esta actividad adquirlr o refaza:r la noción de inlenlecd6n. 

Memoria lnlclal y observación; 

Sa establacan dos caracterlsticas, por e;amp1o: ser azul y ser lrillngulo. 

Descripción y comparación: 

En la catnllera horizontal, el nlllo eolooe todos los bloques azules, y an la 

carratera vertical, todos los bloques triangulares; an al cruce de las dos 

carreteras tendrán que estar los que sean azulas y lrillngulos a la vez. 

Esta ejercicio se haré tambi6n coo aros o cuerdas supeí!)lJ9fltas. 

An61~ y •ln!Mla: 

De manara paulatina se harii la acti~idad miis C<:.lmpleja, C<:.ln !!es cruces y tres 

camcterrsticas. 
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ACTIVIDAD N" 14 

DENOMINACIÓN: Juego de los cambios con bloques. 

OBJETIVO: T1;111Bfomiar las caraderlsticas. 

MATERIALES: Bloques lógicos. 

DESARROLLO' 

Se continúa trabajando en esta i!dividild la capacidad de representación simbólica 

de los nillos. 

Memoria lnicilll y observación: 

Se establece un aitBrio de cambio, por e;amplo: donde haya rojo, varnos a 

p0ner azul; donde haya Bnll. amarillo; donde amarillo, p0ner rojo. 

~pelón y comparKi6n: 

Presentada una alineación de bloques cualquiera, el nlno o nil\a terd'é que 

hacer otra llU8Yll, a181Kliando a los criterios de cambio. 

Anillsla y sfntaals: 

El mismo ejeldeio 9'I puede hacer con cada una de lu variables y vakwes. 

El nil'lo debe tener delante, en forma visible, las claves de cambio. 

90 



. 

ANEXON-03 

FORMATO UTILIZADO PARA LA VAUDACt0N DEL INSlRUMENTO 

MEDIANTE LA PRUEBA DE EXPERTOS 

ESCALA 

ITEMSDEL 
m i 

INDICADORES INSTRU- !l' o 

1~ 
¡¡ t (ir ORGANIZADORES -· 1~ MEHl'O ;!. .. COMEN-tº a~ TARIOS 

Identifica et color y la ltems 1 ,/ 
forma de los miA!os. 
Identifica el tamatlo y ltems 2 .¡ 
arosos de los cbietos. 
Relaeiona objetos por 

I $em9janz.asy ltems3 

COMPONENTE difefel'lcias. 

NÚMERO Agrupa ligi.ras por 
), EQ~.>',,. -6!)~~ J/tJ!rKo...1 ' , , , 



ANEXON°4 

ICONOGRAFIA 

APLICANDO EL PRE TEST AL GRUPO EXPERIMENTAL 

APLICANDO EL PRE TEST AL GRUPO CONTROL 
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DESARROLLO DE UNA SESIÓN DE APRENDIZAJE EN El GRUPO EXPERIMENTAL 

NIÑOS DE GRUPO EXPERIMENTAL PRACTICANDO EN LA PIZARRA 
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APLICANDO EL POST TEST AL GRUPO EXPERIMENTAL 

APLICANDO EL POST TEST AL GRUPO CONTROL 
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LA DIRECTORA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA INICIAL Nº 288 " ANA 
SOFÍA GUlLLENA ARANA" DE LA PROVINCIA DE RIOJA; QUE SUSCRIBE: 

HACE CONSTAR: 

Que. las estud.iantes de la Facuhad de Educación y Humanidades de la Carrera 
Profesional de Educación ln.iciaJ. Pilar Arévalo Gonzales y Editb Magaly Vilcherra 
Adrian7.én, han reali?.ado en esta Institución la ejecución de la investigación de su 
proyecto de tesis denominado: ESTRATEGIA DIDÁCTICA "JUGANDO CON 
BLOQUES LÓGJCOS" PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DEL ÁREA 
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