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RESUMEN

Entendemos la educacién como formacion integral de la persona.
Consideramos que la labor de los docentes consiste en preparar a los estudiantes
en las clases de hoy para vivir y trabajar en el mundo de mafana, en una sociedad
cada vez mas compleja que exige personas capaces de resolver problemas y de

adaptarse a las distintas situaciones (Burrill, 1998; Chamoso y Rawson, 2003).

Hasta ahora se ha ensefiado a los alumnos a hacer, no a pensar. Pero las
matematicas no son simplemente una coleccién de hechos y destrezas sino, sobre
todo, una forma de pensamiento (Kehle, 1999). Muchos estudios recomiendan que
los estudiantes deben aprender a valorar la matematica, sentirse segtjros en su
capacidad de hacer matematicas, llegar a resolver problemas matematicos,
aprender a comunicarse mediante las matematicas y aprender a razonar

matematicamente.

El arte de ensefianza tiene poco que ver con un comercio de conocimiento;
su propésito fundamental debe ser fomentar el arte del aprendizaje (Von, 1995).
Sin embargo, no se puede olvidar el hecho de que es el area de Matematicas en la
que se obtienen rendimientos mas bajos (I.N.C.E., 1997) y se percibe como la mas
dificil (por ejemplo Alcala, 1997), aunque a la vez sea considerada importante y
con un alto valor predictivo sobre las capacidades del individuo (Guerrero, 1989).

Lo cierto es que despierta la antipatia de mucha gente que la ve como algo ajeno.

Por eso el profesor que abandona su papel de autoridad y proporciona
informacién, para convertirse en alguien que facilita el aprendizaje debe estimular
a los alumnos y alimentar su curiosidad, fomentar la interaccién entre los mismos,
diversificar los medios que utiliza (materiales manipulativos) y la forma de
organizar el trabajo (pequefios grupos, actuaciones individuales, exposiciéon ante
toda la clase.). El objetivo es conseguir que los estudiantes tengan confianza en si

mismos, desarrolien su capacidad matematica y valoren esta ciencia.
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La potencialidad de los juegos reside en que son actividades atractivas y
aceptadas con facilidad por los estudiantes que las encuentran variadas, las
reconocen como elementos de su realidad y les permiten desarrollar su espiritu
corhpetitivo. Un ambiente ludico contribuye a despertar la curiosidad de los
alumnos y les ayude a disfrutar de la alegria del descubrimiento y el placer del

conocimiento (Guzman, 1996).

Cualquier - situacién de juego que se plantee en el aula favorecera el
desarrollo social de los estudiantes pues estimUIaré el trato con otras personas, la
colaboracién entre iguales y el trabajo en equipo; ademas, requieren esfuerzo,
rigor, atencién y memoria, estimulan la imaginacién, favorecen la creatividad y

ensefian a pensar con espiritu critico (Chamoso y Duran, 2003).

Lo mas significativo de estas potencialidades reside en que los juegos son
generadores de aprehdizajes duraderos. Las habilidades adquiridas en
condiciones de aprendizaje agradables se retienen normalmente durante periodos
de tiempo mas largos que las que se adquieren por imposicion o en condiciones
~adversas y no se olvidan después de superar metas a corto plazo como los

examenes (Gallagher, 1980).

La investigacion orientd su interés en un grupo de nifios de 5 anos de edad
de la Institucion Educativa del nivel inicial N° 089 de la ciudad de Rioja a fin de
insertar, mediante un programa didactico, las actividades ludicas en el desarrollo

de las sesiones de aprendizaje para desarrollar las habilidades matematicas.

La-des,cripci()n e interpretacion de las variables gira en un marco teérico que
presenta en primer orden el enfoque cientifico actual que predomina en la
concepcion del pensamiento l6gico matematico del nifio y en segundo orden el
juego como herramienta técnico pedagogica que facilita y efectiviza el proceso

de aprendizaje de en el area l6gico matematica.
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Nuestro objetivo fue describir la eficiencia del programa didactico “Aprendo

a Razonar Jugando” para la estimulacién efectiva y asi lograr el desarrollo de las
habilidades matematicas en un grupo de nifios y nifias de 5 afos de edad de la

Institucion Educativa N °089 del nivel inicial de la ciudad de Rioja tomando a un

grupo de 20 alumnos para poner en practica el proceso experimental.

La investigacion se ajusté a un disefio pre experimental con un solo grupo,
teniendo como base un test para la verificacidn de la evolucién del aprendizaje

de las habilidades matematicas antes y después de la etapa de estimulacion.

El procesamiento de datos se centr6 en el andlisis comparativo de los
calificativos obtenidos de las dos etapas en que se aplico el test tanto en base a
frecuencias simples asi como del promedio de puntuaciones. Para la prueba de
hipbtesis se recurrié a la comparacién de medias con referencia en la desviacion
estandar ponderada para que-mediante la demostracién del nivel de significancia
de los resultados encontrados se establezca la eficacia del programa didactico
“Juagando Aprendo a Razonar” aplicado para promover el desarrollo de las

habilidades matematicas en los nifios y nifias de 5 afos de edad.
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ABSTRACT

We understand education as integral formafion of the person. We believe
that the work of teachers is to prepare students in class today to live and work in
tomorrow's world, in an increasingly complex society that requires people who can
solve problems and adapt to different situations (Burrill, 1998; Chamoso and
Rawson, 2003). | | |

So far it has taught students to make, not to think. But mathematics is not
merely a collection of facts and skills but, above all, a way of thinking (Kehle,
1999). Many studies recommend that students shoﬁld learn to value mathematics,

.feel secure in their ability to do mathematics, reaching solve math problems, learn

to communicate through mathematics and learn to reason mathematically.

The art of teaching has little to do with trade in knowledge, its primary
purpose must be to promote the art of learning (von Glasersfeld, 1995). However,
one can not forget the fact that it is the area of mathematics in which lower yields
are obtained (INCE, 1997) and is perceived as the most difficult (eg Alcala, 1997),
although both are considered important and highly predictive of individual abilities
(Guerrero Ojeda, 1989). The truth is disliked by many people who see it as

something alien.

So the teacher who leaves his role of authority and provides information to
become somebody who facilitates learning should encourage students and nUrture
.their curiosity, encourage interaction between them, diversify the means used
: (r'naterials manipulatives) and way of organizing work (small groUps, individual
performances, presentation to the entire class.). The goal is for students to have
confidence in themselves, develop their mathematical ability and value this

science.

The potential is that games are engaging activities and easily accepted by

students that are varied, recognize them as elements of reality and. allow them to
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develop their competitive spirit. A playful atmosphere contributes to arouse the

curiosity of students and help them to enjoy the joy of discovery and the pleasure

of knowledge (Guzman, 1996).

Any game situation to arisé in the classroom will promote social
development of students as stimulate dealing with others, peer collaboration and
teamwork, in addition, require effort, rigor, attention and memory, stimulate the
imagination, foster creativity and teéch critical thinking (Chamoso and Duran,
2003).

The most significant of these potentials is that the games are generating
lasting learning. The skills acquired in enjoyable learning conditions normally
retained for_periods of time than those acquired by taxation or in adverse
conditions ahd not forgotten after overcoming short-term goals as examinations
(Gallagher, 1980).

The research focused his interest in a group of children 5 years old of
School of initial N ° 089, the city of Rioja to insert through an educational program,
recreational activities in the development of learning sessions to develop math

skills.

The description and interpretation of variables turns a theoretical framework
presented in the first order the current scientific approach that dominates the
design of logical and mathematical child's play as second-order téchnical tool that
facilitates teaching and learning process effective the in the area of mathematical

logic.

Our objective was to describe the efficiency of the educational program
"Learning to Argue Playing" for effective stimulation and achieve the development
of mathematical skills in a group of children from 5 years of School No. 089 on the
initial Ievei of Rioja city taking a group of 20 students to implement the

experimental process.
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The investigation was adjusted to a pre experimental design with a single
group, the basis of a test for checking the progress of learning of math skills before |

and after the stimulation phase.

Data processing focused on the comparative analysis of the descriptions
obtained from the two-stage test Was applied to both single frequencies based on
fhe average and scores. For the hypothesis test was used to compare means with
reference to the weighted standard deviation for that by demonstrating the level of
significance of the results establish the effectiveness of the educational program
"Learning to Argue Playing" applied to promote development math skills in children

5 years of age.



CAPITULO |
INTRODUCCION

A lo largo de la historia, contrario a lo que el comun de las personas han
pensado, el desarrollo de las matematica ha estado plenamente relacionado
con el juego y la ludica; realmente quienes han realizado aportes significativos
en esta ciencia han pasado tiempo creando y pensando en los juegos que esta
area del saber ha ido generando: acertijos, problemas ingeniosos,
rompecabezas geométricos y los cuadrados magicos, son solo una pequefia
muestra de que las matematicas se ha desarrollado paralela a los juegos que
ella misma va generando. Esto lo podemos ver claramente argumentado con lo
que sigue: Las matematicas siempre han tenido un sentido ladico. Muchas de
las profundas reflexiones alrededor de los problemas matematicos han estado
tefidas de una motivacion y un reto apasionante que produce placer y

“sensacion de busqueda y logro. Para Arquimedes, Euclides, Leibniz o Einstein
las matematicas tuvieron los trazos de una apasionante aventura del espiritu.
Las matematicas, al igual que estan en todo lo que conocemos, se encuentran
claramente dibujadas en los juegos y acertijos (http://www.tetrakys.es/juegos-y-

matematicas).

Contrario a lo que muchos aun pueden seguir sosteniendo, y en
contravia al pensamiento de no incluir en las clases actividades ludicas que
atraigan, cautiven e incentiven la motivacién en el estudiante; lo que las
investigaciones actuales en el desarrollo cognitivo muestran, es que el
juego no es soélo un elemento que hace que los estudiantes se motiven
frente a un determinado tema o materia, sino que es un componente esencial
para el desarrollo de todo nifio. La siguiente cita se refiere a este respecto: El
juego es una actividad, ademas de placentera, necesaria para el
desarrollo cognitivo (intelectual) y afectivo (emocional) del nifio. El juego
espontaneo y libre favorece la maduraciéon y el pensamiento creativo. Los

nifos tienen pocas ocasiones para jugar libremente. A veces,



consideramos que “jugar por jugar" es una pérdida de tiempo y que seria
mas rentable aprovechar todas las ocasiones para aprender algo util. Por
medio del juego, los nifios empiezan a comprender como funcionah las cosas,
lo que puede o no puede hacerse con ellas, descubren que existen reglas de
causalidad, de probabilidad y de conducta que deben aceptarse si quieren que

los demas jueguen con ellos. (http://www.tetrakys.es/juegos-y-matematicas).

Cabe destacar que el area lI6gico matematica, por su propia naturaleza
es una ciencia formal, hipotética deductiva que presenta dificultades para su
dominio por parte del educando, se une a esta circunstancia los factores que
limitan el buen desarrollo programatico, esto demuestra una problematica
compleja que incide a futuro en el desarrollo cognitivo del nifio (Godifio, J.
2005).

La ensefianza de las matematicas sigue siendo aun un reto en el aula,
pero los avances tecnologicos de que disfrutan nuestros estudiantes, permiten
cada vez mas medios y estrategias para contribuir a generar la motivacion y el
deseo por el saber de esta fundamental area del conocimiento. Pero paralelo a
esto, los maestros debemos empezar a generar verdaderos espacios de
aprendizaje, fundamentados en la ludica y la experimentacion del estudiante

dentro del aula, para lograr que éste se haga significativo.

Existe a nivel mundial lineas de investigacion sobre el aprendizaje en la
matematica y que a su vez se constituye en un area de estudio didactica en los
contenidos de la matematica, por ser una indagacion sistematica para
comprender o mejorar aspectos relacionados con la seleccion y estructuraciéon

de las ideas matematicas a ensefiar o aprender.
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El estudio se realiza en torno a dos variables la primera es la
independiente representada por el programa didactico “Aprendo a Razonar
Jugando”, que pasa a constituirse en el estimulo y la segunda es la
dependiente representada por el desarrollo de las habilidades matematicas y
sobre cuyas manifestaciones cuantitativas sirvieron para el analisis

comparativo.

Para verificar el comportamiento de la variable dependiente aplicamos
un solo instrumento consistente en un test con 20 items que abarcan las
dimensiones del desarrollo de las habilidades matematicas. Se generaron dos
grupos de datos, uno antes de la insercidon de la variable experimental y otro

después.

Se parte de la descripcion del problema en el Capitulo Ipresentandolo
de acuerdo al contexto universal, nacional, regional y local, lo que nos permitié
marcar el rumbo hacia su. esclarecimiento, a partir del modelo experimental

que aplicamos.

En el Capitulo Il se expone de manera analitica y critica los
antecedentes asi como de las bases tedricas que se relacionan directamente

con el objeto de nuestra investigacion.

En el Capitulo Il se sistematizan, se analizan e interpretan los
resultados encontrados, direccionados hacia el esclarecimiento de los objetivos
y de modo que nos conduzcan, a través de una rigurosa contrastacion, hacia

la verificacion de nuestra hipétesis planteada.

Lo que se esclarecié en el capitulo lll permitid la precision de las
conclusiones que sirvieron de referentes para el establecimiento de algunas

sugerencias con propositos prospectivos.



I PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Antecedentes y formulacién del problema

El problema en el proceso de ensefianza aprendizaje de
matematicas es evidente el bajo nivel de aprendizaje en todos los
niveles de la educacion basica regular. En el caso de la
educacion inicial los nifios tienen dificultades para realizar

actividades en matematicas que implican razonamiento légico.

La educaciéh en el nivel inicial aspira educar a un individuo
para que participe y se convierta en factor decisivo en el
desarrollo del entorno donde le corresponde actuar y asi lograr el
propédsito social y cultural de la sociedad. El razonamiento légico
matematico constituye y significa herramientas cognitivas que el
individuo debe desarrollar para desenvolverse en el presente y

futuro del ambito cultural y social.

La mayoria de los docentes se preocupan por el aprendizaje
de las mateméticas en los nifos de educacion primaria; debido al
nuevo lenguaje simbdlico, al uso de las reglas que ocasionan
dificultades para el aprendizaje, parecido al aprendizaje del
lenguaje maternal. A algunos nifios se les ha considerado como
personas que tienen dificultades para el aprendizaje de las
matematicas porque no pueden aplicarlo como lo imaginé el
docente, pero éstos dentro del contexto en el cual se desarrollan,
pueden resolver situaciones problematicas, como compras y

ventas sin necesidad de recurrir a pasos sistematizados.

Pero, ¢En realidad son ellos los que tienen dificultades?.

“Cuando se trabaja con matematicas casi siempre se le hace de
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manera tradicional y autoritaria, limitandole al nifio hacer muchas
cosas que puede experimentar directamente, esto le resultara

dificil de aprender debido a que no responde a sus intereses.

Los nifios son el reflejo de lo que los maestros somos en el
aula, el nifio tiene desconocimiento del numero, sabe cdmo se
escribe en forma de signo, pero eso no da cuenta de lo que
puede manejar en su contexto, porque le faltdé pasar por un
‘proceso para su adquisicion; no solamente debe darsele de

manera verbal y repetitiva.

El nifio no tiene dificultades, sino que éstas se presenta
cuando tiene que resolver situaciones que implica el uso de suma
o resta, porque para resolverlas tiene que seguir pasos de forma
sistematica, que le fueron ensefiados de manera verbal, no
permitiéndole hacer manipulaciones, jugando, aplicando su
curiosidad; porque las matematicas es saber hacer, resolviendo

problemas.

Todo estos aspectos configurar la necesidad de contar con
un complejo y variado arsenal metodoldgico para iograr
interiorizar contenidos llevandolos a la abstraccién, por eso en
trabajos como los de Cuello(2000) se evidencian tendencias de
caracter expositivo en la ensefianza de la matematica, situacion
que queda corroborada por Martinez (1999) quien ha notado que
el 72% del personal docente que trabaja en su LE no utiliza
suficientes recurso didacticos, asociado a un 45. 75% de alumnos
que manifiestan que casi nunca los profesores en el area Logico
Matematica logran despertar la motivacion en el aprendizaje. Esto
sin duda es un hecho que causa mucha preocupacién, porque

~ conocimientos como los matematicos requieren que la estrategia
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fundamental dé construccién cognitiva matematica sea el
tratamiento de los nuevos conocimientos en el contexto de
situaciones reales, esto permitira al alumno enfrentarse con
diferentes problemas, a partir de los cuales el aprendizaje se hara

significativo.

Las situaciones deben brindar al nifio experiencias
conceptualmente ricas que le permitan involucrarse con el
contenido, por ello, las actividades deben estar relacionadas con
sus vivencias e intereses para lograr un mayor éxito, realidades
que exigen la aplicacion de una metodologia predominantemente
ludica, puesto que el mundo del nifio se mueve al ritmo de sus
juegos, situaciones que deben enriquecerse con una serie de
recursos que pongan en contacto con la fase concreta del
- aprendizaje matematico para que, estimulando la parte senso-
. fisiolégica y motora del nifio, este avance a la fase grafica con:
mucha mayor facilidad que una circunstancia expositiva, para que

la fase de abstraccion adquiera mayor viabilidad.

Hay muchas situaciones cotidianas y juegos que son
propicios para utilizar los niumeros. Hay situaciones para mejorar
el manejo de la serie numérica oral y, el conocimiento y utilizacién
de la serie escrita. Es necesario dar actividades que impliquen
acciones para reflexionar sobre las mismas. Para ello es muy

valioso el juego.

. Segun Piaget (1985), los juegos ayudan a construir una
amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total
de la realidad, incorporandola para révivirla, dominaria
comprenderla y compensarla. De tal modo que el juego es

esencialmente de asimilacion de la realidad por el yo.
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El juego y la matematica, en su naturaleza misma, tienen
rasgos comunes. Es necesario tener en cuenta esto, al buscar los
meétodos mas adecuados para transmitir a los alumnos el interés
y el entusiasmo que las matematicas pueden generar, y para
comenzar a familiarizarlos con los procesos comunes de la

actividad matematica.

El gran beneficio de este acercamiento |.L'JdiCO consiste, en
su potencia para transmitir al estudiante la forma correcta de
colocarse en su enfrentamiento con problemas mateméticos. Lo
que buscamos con estos juegos numéricos es que el nifio sienta
la necesidad de pensar para resolverlos; que el juego pérmita
juzgar al mismo nifio, sus aciertos y desaciertos, y ejercitar su
inteligencia en la construccién de relaciones; y que permita la
participacion activa de cada integrante, y la interaccién entre

pares, durante la realizacién del juego.

El juego es un instrumento didactico que puede ayudarhos
en una pedagogia activa, a “hacer matematicas en la clase de
matematicas”, frente a un aprendizaje pasivo y verbalista; a tener
en cuenta los procesos intelectuales y los afectivos, al
intercambio de actitudes y puntos de vista, a la participacion
activa, al trabajo colectivo, a propiciar la creatividad y la

imaginacion.

En la Institucion Educativa N° 089 del sector Nueva Rioja,
se identifican nifios y nifas con dificultades para abordar las
actividades académicas del area de matematica, incluso ée ha
podido notar una marcada aversion a las actividades numeéricas,

aritméticas y a la resolucion de problemas, por lo que,a fin de
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revertir esta situacién, surge la . alternativa .de solucion
introduciendo la actividad Iudica en el aprendizaje de la
matematicas disefiando y aplicando un Programa Didéactico
denominado “Aprendo a Razonar Jugando” para el desarrollo de

las habilidades myatema'“ticas.

1.2 Enunciado del Problema

(En qué medida el Programa Didactico “Aprendo a
Razonar Jugando” desarrollara las habilidades
matematicasen los nifos y nifas de 5 afios de la Institucion

Educativa N° 089 del sector Nueva Rioja?

1.3. Justificacion de la investigacion

La presente investigacion se justificd por lo siguiente:

a. Por su valor teérico al contribuir al reforzamiento de las concepciones
acerca de la prevalencia de la actividad ladica en el desarrollo
psicomotriz e intelectual del ser humano.

b. Por su aporte técnico pedagoégico al comprobar el efecto positivo de
las experiencias ludicas en el aprendizaje favoreciendo el proceso de
abstraccion en la comprensién de los contenidos l6gico matematicos.

c. Por su aporte al perfeccionamiento profesional de los docentes,
quienes desde su practica cotidiana pueden intervenir directamente
en la soluciéon de problemas educativos y pedagégicos insertando
estrategias parecidas a las utilizadas en la presente investigacion y

mejorar su desempeiio laboral.
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1.4. Definicion del Problema

En la investigacion se ausculta un problema de indole
técnico pedagdgico, habiéndose detectado necesidades de
herramientas pedagdgicas mas eficientes ante la presencia de
procedimientos de muy poco impacto y las dificultades que se
enfrentan para lograr el desarrollo de las habilidades
matematicasde los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 089 del sector Nueva Rioja. Fijados en el disefio
pre experimental asumido el estudio gir6 en torno a la
apreciacion de los efectos de la aplicaciondel Programa
didactico denominado “Aprendo a Razonar Jugando”, que
consistid6 mas que todo de la insercién de experiencias ludicas

en las sesiones de aprendizaje.
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I MARCO TEORICO

2.1.

Antecedentes de la Investigacion

.En el presente estudio se anotan los siguientes antecedentes

relacionados con la investigacion.

A nivel internacional

a)

b)

Damaris C., Gutiérrez B. (1999), en la tesis denominada: “El
nifio preescolar y el pensamiento légico matematico”,
desarrollada con nifios de 4 afos, 'para obtener el titulo
universitario en educacién, mencidn Preescolar, en Vehezuela;

formulé las siguientes conclusiones:

Los nifios tienen facilidad para realizar el proceso de la
operacion de Clésificacién de los objetos de acuerdo a
caracteristicas comunes.

En cuanto a la operaciéon de seriacién como operacion del
pensamiento [6gico matematico los nifios tienen dificultad.

Con relacion al concepto de numero los niflos realizan la
secuencia mas no identifican los numeros cambiando su
posicion.

Con respecto a la nocién de espacio y tiempo, los nifios

presentan ciertas dificultades con algunas de las posiciones.

Pilar Ruesga Ramos (2002), en Espafia, en la tesis doctoral,
denominada: Educacion del razonamiento l6gico matematico en
educacién infantil, desarrollada con nifios de 3, 4 y 5 afios de

edad, concluyd en lo siguiente:

La clara diferencia en el porcentaje de acierto que presenta la

tarea de clasificacion en modo directo frente a las demas,
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apoya la afirmacion piagetiana que considera la clasificacion
como una de las actividades légico-relacionales de mas
temprana aparicién en el ser humano. Y més concretalmente,
los resultados hallados en la tarea de clasificacion en modo
directo, muestran que este tipo de actividad es accesible a

“todos los nifios.

A nivel nacional

¢) Maria del Pilar Quintanilla Zahorano (1997), en Lima, realiz6 la
tesis denominada: Participacion de los padres en el aprendizaje

de las nociones légico matematicas en los nifios de cinco afios”.

La investigacidon concluye proponiendo un disefio de un
programa que propone la participacion de los padres de familia
'para el desarrollo de las nociones l6gico-matematicas a través
de experiencias vividas en el hogar, colaborando en el logro de

los objetivos del aprendizaje.

d) Gutiérrez (1999), en su investigacion realizada sobre actividades

matematicas en preescolar sostiene que:

> La matematica como actividad humana permite al sujeto
organizar los objetos y los acontecimientos de su mundo. A
través de ellas pueden establecer relaciones, clasificar, seriar,
contar, medir, ordenar.

> Estos procesos los aplica diariamente el nifio cuando
selecciona sus juguetes, los cuenta, los organiza. A través de
estas interacciones el nifilo preescolar aprende las

operaciones logicas mateméticas del pensamiento.
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A nivel local

f)

>

Maritza Cabanillas Albites (2008), en tesis Estrategia Didactica
“‘Aprendo Actuando” y su Influencia en el Aprendizaje de
Competencias de los Nifios y Nifias de Cinco Afios en el Area
l6gico- matematica de la Institucion Educativa Inicial N° 293, |
Sagrado Corazon de Jesus, del caserio los Olivos del distrito de

Nueva Cajamarca; llegd a emitido la siguiente conclusion:

La estrategia didactica “‘Aprendo = Actuando’ha influido .
significativamente en el aprendizaje de competencias a nivel
de: Establece relaciones entre personas y objetos de acuerdo a
sus propiedades, resuelve y comunica situaciones cotidianas
que implican operaciones sencillas con los numeros, sus
relaciones espaciales, y realiza mediciones, segun el resultado
al que se ha llegado enla comparacion de medias de
mediciones apareadas, donde t; = 29,28 >t; = 1,711; es decir,

t.e RRAZRA, por lo tanto Hq: p2> 2.

e)Gaby Portocarrero Rojas e Itamar Diaz Estela (2010), En su

investigacion titulada “Las Rutinas Como Estrategia de
Aprendizaje Para Desarrollar el Pensamiento Logico Matematico
de los Nifios de 4 Anos de la Edad del Nivel Inicial en la
Instituciéon Educativa N° 289 “Hercila Rojas Reategui” del Distrito

de Yuracyacu llegaron a la conclusion:

b) Que las “rutinas” como estrategia didactica, mejord

significativamente el nivel de desarrollo del pensamiento l6gico
matematico en los nifios de cuatro afios de edad del nivel
inicial de la Institucion Educativa N 289 “Hercila Rojas

Reategui”.
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Definicion de términos basicos

a) Aprendizaje. Segun Zilberstein (2004), “el aprendizaje es un

b)

d)

proceso en la que participa activamente el alumno, dirigido
por el docente, apropiéndose. el primero de conocimientos,
habilidades y capacidades, en comunicacion con otros, en un
proceso' de socializacion que favorece la formacion de

valores.”

Enseiianza. Segun Galvez (2007), la ensefanza es un
proceso mediante el cual un profesor selecciona un material
que debe ser aprendido y realiza una serie de operaciones

para que el estudiante adquiera conocimientos.

Estrategia de aprendizaje. Para el Ministerio de Educacion
(2004), “las estrategias de aprendizaje, son el conjunto de
actividades, técnicas y medios que se planifican de acuerdo
con las necesidades de la poblaciéon a la cual van dirigidas,
los objetivos que persiguen y la naturaleza de las areas y
errores, con la finalidad de hacer mas efectivo el proceso de

aprendizaje.”

Estrategia didactica. Segun Galvez (2007), “son maneras del
proceder docente. También se define como las etapas o fases

seguida de una secuencia de ensefanza fundamentales”.

Juego. Collois (1986), refiere que el juego es una “actividad
Iibré, y voluntaria como una fuente de alegria y de diversion.
Un juego en el que se estuviera obligado a participar dejaria al
‘punto de ser un juego: se convertiria en coercién, en una

carga de la que habria prisa por desembarazarse”.
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f)Area l6gico métemétic‘o._Pa'ra MINEDU (2009) el 4rea de

g)

h)

l6gico ,métemética_ es el area que estimulla el razonamiento
l6gico del nifio desde Ids primeros gradoé, paré que 'a p_aftir de
situaciones concrefas de su vida diaria, pueda ir abstrayéndo
el concepto'de ndmero, nociones de numeracion y relaciones
numéricés, para aplicafrlas en 'Ia-resolucién de problemas de

su vida diaria.

Matematica.  Diccionario  Enciclopédico  Larousse
(2009)Discipliné que mediante el razonamiento deductivo,
estudia las propiedades de los antes abstractos, nimeros,

figuras geométricas, etc.

Programa Educativo: Es definido como el cohjunto de
actividades planificadas sistematicamente, que inciden en
diversos ambitos de la educacion dirigidas a la consecucion
de objetivos diseﬁadosc institucionalmente y orientados a la
introduccion de novedades y mejoras en el sistema educativo
(MINEDU, 2009). |

i) Técnica didactica. Segun Galvez (2007), es un procedimiento

didactico que se presta a ayudar a realizar una parte del
aprendizaje que se persigue con la estrategia. Mientras que la
estrategia abarca aspectos mas generales del curso o de un
proceso de formacion completo, la técnica se enfoca a la
orientaéién del aprendizaje en areas delimitadas del curso.
Dicho de otra manera, la técnica didactica es el recurso
particular dé que se vale el docente para llevar a efecto los

propositos planeados desde la estrategia.
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j) Didactica. Para Galvez (2007), es una ciencia orientada hacia
la busqueda de métodos, estrategias que promueve la
concientizacion por parte del estudiante de sus aprendizajés
para poder favorecer una apropiaciéh activa, constructiva y
creadora de la cultura, propiciar el desarrollo de su auto-
perfeccionamiento  constante, de - su autonomia vy
‘autodetlerminaci()n, en intima relacion con los necesarios
procesos de socializacién, compromiso y responsabilidad
social. Es decir es un proceso qué promueve el desarrollo

integral del sujeto.
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2.3.BASES TEORICAS

2.3.1. - Bases tedricas sobre el desarrollo del pensamiento logico

matematico

2.3.1.1. El nuevo enfoque de la educacion

Estudios realizados acerca de la educacion tradicional,
indican resultados negativos los que se pueden resumir en una
enseflanza receptiva, memoristica y autoritaria; la Escuela
lejos de convertirse en un ambiente placentero y grato, se
convierte en un ambiente hostil obligando a que el nifio asista

presionado por sus padres antes que por interés propio.

El enfoque tiene como base el desarrollo y aprendizaje
infantil que al articularse con las experiencias educativas
significativas, oportunas, intencionadas y pertinentes que
brinda la educacién, permiten al nifio adquirir los aprendizajes
necesarios para desarrollarse integralmente, desenvolverse de
manera optima y acceder a nuevas oportunidades de

desarrollo.

Para lograr el desarrollo infantil es necesario que se
involucre a la familia, la comunidad y las instituciones de una
sociedad determinada; solo asi podremos asegurar un

desarrollo gradual, integral y oportuno.

Frente a esta preocupacién muchos paises del mundo
optan por nuevas opciones pedagogicas basados en teorias

especialmente en el constructivismo pedagdgico.
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a) LaTeoria de Asimilacién Cognitiva de David Ausubel

Ausubel aporta al constructivismo lo siguiente:

e Queenla construccién de los procesos de aprendizaje
el docente debe tener presente los conocimientos
previos que posee el alumno para iniciar el proceso de
aprendizaje.Ausubel plantea que la labor educativa ya
no se ve como una labor que debe desarrollarse con
‘mentes en blanco” o que los aprendizajes dé los
alumnos comiencen de “cero”. No es asi ya que los
estudiantes tienen una serie de conocimientos y
experiencias y pueden ser aprovechados para el nuevo

aprendizaje.

Para Ausubel(1973) el aprendizaje debe ser
significativo y este requiere de las condiciones sociales,

como.

» Los nuevos materiales que van a ser aprendidos
deben ser potencialmente significativo, es decir
suficientemente sustantivo no arbitrarios para poder
ser relacionados con ideas relevantes que posee el

sujeto.

» La estructura cognoscitiva previa del sujeto debe
poseer las necesarias ideas relevantes para que
pueda ser relacionados con los nuevos

conocimientos.

» El sujeto debe manifestar una disposicion significativa

hacia el aprendizaje, lo que plantea la exigencia de
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una actitud activa y la importancia de los factores de

atencion y motivacion.

La Teoria Socio Cultural de Vigotsky

Vigotsky (1979) ha hecho grandes contribuciones al
constructivismo, particularmente al sostener que el
pensamiento, el lenguaje, la percepcion y la memoria son
productos de las funciones psicolégicas superiores y es
producto del desarrollo cultural de la historia de la

humanidad, de un pueblo o de una comunidad.

Remarca en su perspectiva socio — histérica el origen
social de los procesos psiquicos superiores destacando

el rol del lenguaje y su vinculacion con el pensamiento.

- Aportes de Jean Piaget

Su obra se encuentra en torno al desarrollo del’
pensamiento y la inteligencia humana, Piaget concibe la
inteligencia como la capacidad de adaptacion al medio
que nos rodea. Esta adaptacién consiste en un equilibrio

entre dos mecanismos: La acomodacion y la asimilacion.

Este desarrollo va siguiendo un orden determinado que

incluye cuatro periodos o estadios de desarrollo.
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Etapas del Desarrollo de la Inteligencia

EDAD ESTADIOS EVOLUTIVOS DEL DESARROLLO
APROXIMADA COGNITIVO

Desde el nacimiento | Sensorio Motor

hasta los 2 afios El infante hace su descubrimiento del ‘mundo por

medio de los sentidos y acciones.

De 2 a 6 afos Pre Operacional

El nifio representa las cosas con palabras e
imagenes pero no puede razonar de modo l4gico.

De 7 a 12 afos Operacional Concreto

El nifio piensa con lbégica acerca de los
acontecimientos concretos.

De 13 a 20 afos Operacional Formal
El joven adquiere la capacidad de razonar
de modo abstracto.

d) Teoria del Aprendizaje Conceptual y por
Descubrimiento Segun Bruner:

Para Bruner el aprendizaje por descubrimiento es a la
vez un objetivo de la educaciéon y una practica de su
teoria de la instruccion. El descubrimiento consiste en la
transformacion de hechos o0 experiencias que se nos
presenta de manera que podamos ir mas alla de la

informacion recibida.

En otras palabras, se trata de restructurar o transformar
hechos evidentes de manera que puedan surgir nuevas
ideas para llegar a la solucién de los problemas. En el
aprendizaje por descubrimiento, el estudiante tiene que
~ evaluar toda la informacion que le viene del ambiente.
Los nifios y las nifias desarrolian el pensamiento l6gico

matematico: al observar y explorar su entorno.
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Discriminan y  adquieren un repertorio de
conocimientos.Se orientan y se organizan en el espacio y

en el tiempo.

También al establecer relaciones entre las personas y

los objetos cuando: comparan y cuantifican.

Al compararencuentran semejanzas y diferencias, es
decir:
eOrdenan: siguen un orden establecido, repiten

patrones que se dan en el espacio y tiempo. Usan:

primero, ultimo, segundo, tercero.

e Clasifican: Agrupan libremente. Hacen secuencias

libres. Se da un criterio. Se dan varios criterios.
Anticipan un criterio o mas y lo agrupan.

a) Serian: Ordenan objetos por tamafio, grosor,
distancia, canfidad. Ordenan numeros de menor a

mayor, o de mayor a menor.

ii. Al cuantificarhacen uso de términos como: muchos,

pocos, algunos, todos, ninguno, etc.

o Cuentan: Enumeran personas y objetos haciendo
uso de los términos: “uno, dos, tres, en su lengua

materna y de cédigos: 1, 2, 3...

o Miden: Usan lasunidades de su entorno vy
expresan cuan grandes, chicos, extensos, livianos

son los objetos.
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Los nifios y las nifias van a continuar realizando estas
operaciones mentales de comparacion, clasificacion,
ordenamiento 'y seriacion cuando_ accedan a las
operaciones con los numeros: adicién, sustraccion,
multiplicacion y division. A partir de juegosy/o de

laresolucién de problemas.

2.3.2.Desarrollo del razonamiento logico matematico desdeel

Enfoque Intercultural-Etnomatematica

La matematica esta presente en diversas situaciones de
la vida cotidiana, se manifiesta a través de los nimeros
(aritmética), la representacion y la descripcion del entorno fisico
(geometria), la comparacion y la cuantificacion de las magnitudes
(medidas) y la descripcién de diversos fendmenos vy situaciones

de la vida real (la probabilidad, la estadistica y otros).

Los nifos desde temprana edad interactian a diario con
esos sistemas de representacion a través de juegos de su
participacion en la vida familiar y social, como por ejemplo
cuando organizan sus juguetes, acompafian a hacer compras a
sus padres se desplazan de un lugar a otro interactian con
letreros, etc. En el nivel inicial los sistemas de representacion de
la matematica se dan a través de sus juegos, en las actividades

cotidianas y en las discusiones que se promueven en el aula.

El conocimiento matematico es construido por los nifios a
partir de los problemas a los que se enfrentan cotidianamente
como producto de su interaccién con diferentes situaciones que
exigen el uso de os numeros de los nameros con diferentes

propositos. En este sentido el eje que articula el area es la
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resolucién de problemas. Esta implica conceptualizar y utilizar
métodos matematicos a partir de la exploraciéon de los problemas
que demandan de los alumnos el desarrollo de algin tipo de

estrategia para resolverlos.

Hacer matematica es resolver problemas. Plantear a los
ninos es enfrentarlos a situaciones nuevas en contextos
significativos en las que se necesitan usar diferentes
herramientas y estrategias matematicas para proponer
soluciones. De esta manera, poner en primer plano la resolucion
de problemas en el nivel inicial posibilita dar sentido a los
conocimiento que adquieren los nifios y brindarles oportunidades
para producir, confrontar y poner a prueba de estrategias y
conceptualizaciones propias, argumentar y anticipar resultados
de experiencias aun no realizadas, cuestionar tanto sus propias
ideas como las de otros y reflexionar a partir de sus errores.

Asi mismo las situaciones de aprendizaje deben
considerar la diversidad de los nifios teniendo en cuenta sus
caracteristicas personales sus ritmos de aprendizaje y las
experiencias propias de su cultura, familia, entorno social y

natural.

Jean Piaget (1985) y sus colaboradores realizaron
importantes estudios sobre el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico. Dichos estudios pueden contribuir al conocimiento
del desarrollo del pensamiento matematico en los nifios y nifas,
pero hay que tener en cuenta la relacion con el contexto cultural y
las condiciones sociales respectivas. Schroeder, sostiene “no
sabemos mucho acerca del desarrollo del pensamiento légico

formal de los nifios y nifias que crecen en barrios populares,
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marcados por la extrema pobreza y las caracteristicas de una
cultura popular especifica, muy diferente de la de los nifios de las
clases medias de las urbanizaciones de las grandes ciudades”.
Esto quiere decir que cada nifio posee “casi una cultura
individual” basada en una estrecha relacion con los respectivos

contextos sociales y culturales en los cuales crece.

El pensamiento légico matematico desde un enfoque
intercultural se debe desarrollar en base al conocimiento de su
cultura. Esto también es valido para la “cultura numérica y

matematica propia del nifio”.

Los nifos “llevan” en si mismos ese elemento cultural y lo
“llevan” al colegio. Para desarrollar el pensamiento l6égico
matematico desde un enfoque intercultural se debe implementar

con juegos, cursos lecciones o proyectos.

Los conocimientos de la matematica se deben desarrollar
tomando en cuenta la cultura local y los aportes de diversas
culturas. Por ello es importante que al tratar cada contenido el
adulto se pregunte de qué manera se expresa, se concibe dicho
concepto o tema en la cultura de los nifios asi como en ofras

culturas.

Las construcciones matematicas pueden ser diferentes
dependiendo del grupo social, esas son las matematicas
culturales o etnomatematicas. Cada cultura tiene una forma de
‘enfrentar y resolver cuestiones relativas a la cantidad al espacio y
forma, entre otra. Incluso tiene términos propios para expresar
formas de medicion y de calculo. La docente o promotora debe

desarrollar la sesiones del 4rea de matematica en la lengua



29

materna de los nifios y utilizando preferentemente los recursos de
la zona.

Para desarrollar el pensamiento I6gico matematico en los nifios
y nifias es necesario seguir procesos metodologicos
secuenciales; que observamos a continuacion:

NIVELES DE DESARROLLO DEL

PENSAMIENTO PROCESOS METODOLOGICOS

VIVENCIACION

1 Jugamos a formar secuencias con
nuestro cuerpo.

MANIPULACION

CONCRETO

Usamos nociones matematicas y
“formamos secuencias.

NIVELES DE DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO PROCESOS METODOLOGICOS
i VISRTL REPRESEN
i e TACION
> co Oy GRAFICA Y
8 , | SIMBOLICA
w oCC .. o0
i I v o
< 1 i'i
- ¢ : [ { Interpretamos la
© . : ¢ - § secuencia
- “{ realizada con
material
X Sl concreto y la
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NIVELES DE DESARROLLO

PROCESOS
METODOLOGICOS

DEL PENSAMIENTO

GRAFICO

ABSTRACCION

Completamos
secuencias
identificando el

1 patrdn de formacion.

¢COMO SE CONSTRUYE EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA?

~\

/\ ABSTRACTO

—
GRAFICO [:>
f

ABSTRACCION

REPRESENTACION
GRAFICA Y SIMBOLICA

MANIPULACION

CONCRETO I_>

NIVELES

VIVENCIACION

PROCESOS
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2.3.3. La Matematica en el pensamiento y razonamiento Matematico
2.3.3.1. La formacioén en matematicas en la primera infancia

Segun Goii (2000), es reconocido por los educadores que
todas las materias escolares deben contribuir al desarrollo de la
inteligencia, los sentimientos y la personalidad, pero corresponde
a las matematicas un lugar destacado en la formacion de la
inteligencia Asi, se hace necesario que los profesores conciban a
las matematicas como una asignatura fundamental que posibilita
el desarrollo de habitos y actitudes positivas, asi como la
capacidad de formular conjeturas racionales y de asumir retos
basados en el descubrimiento y en situaciones didacticas que les

~ permitan contextualizar a los contenidos como herramientas

susceptibles de ser utilizadas en la vida.

Lo anterior es importante porque la sociedad actual genera
continuamente una gran cantidad de informacién, la cual se
presenta de diversas formas: grafica, numérica, geométrica y se
encuentra acompafiada de argumentaciones de caracter
estadistico y probabilistico. Por tanto, es importante que desde la
infancia se desarrolle el pensamiento l6gico matematico en el
nifio basado en la construcciéon de un conjuntoc de competencias
que le posibiliten utilizarlas en cualquier situacién que se le

presente ya sea escolar o no.

De acuerdo con Chamorro (2003), una competencia
matematica se vincula con el ser capaz de hacer, relacionado con
el cuando, como y por qué utilizar determinado conocimiento
como una herramienta. Las dimensiones que abarca el ser

matematicamente competente son: 1) comprensién conceptual de
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las nociones, propiedades y relaciones matematicas; 2) desarrollo
de destrezas procedimentales; 3) Pensamiento estratégico:
formular, representar y resolver problemas; 4) habilidades de
comunicacién y argumentacion matematica, y 5) Actitudes
positivas hacia las situaciones matematicas y a sus propias

capacidades matematicas.

Segun Guzmén (2007), se trata de considerar, como lo
mas importante, que el nifio realice una manipulaciéh de los
objetos v'mateméticos, desarrolle su creatividad, reflexione sobre
su propio proceso de pensarﬁiento a fin de mejorarlo, adquiera
confianza en si mismo, se divierta con su propia actividad mental;
haga transferencias a otros problemas de la ciencia y de su vida
cotidiana y por ultimo, prepararlo para los nuevos retos de la

tecnologia.

2.3.3.2. Importancia del desarrollo'légico

Nunes y Bryant (2005), sostienen que un elemento
sustancial que todo nifio de la primera infancia es necesario que
aprenda es a éer l6gico. En este sentido, solamente aquella
persona que reconozca las reglas logicas puede entender vy
realizar adecuadamente incluso las tareas matematicas mas

elementales.

De acuerdo con Chamorro (2005), es preciso reconocer a
la |<’)gica'como uno de los constituyentes del Sistema cognitivo de
todo sujeto Su importancia es que permite establecer las bases
del razonamiento, asi como la construccibn no solo de los
conocimientos matematicos sino de cualquier otro perteneciente

a otras asignaturas del plan de estudio.
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Por ejemplo, para que un nifio aprenda a contar se
requiere que asimile diversos principios l6gicos. El primero de
ellos es que tiene que comprender la naturaleza ordinal de los
nameros, es decif, que se encuentran en un orden de magnitud
ascendente. El segundo es la comprension del procedimiento que
se sigue para el conteo basado en que cada objeto debe contarse
una vez y sé6lo una no importando el orden. El tercero es que el
namero final comprende la totalidad de elementos de la

coleccion.

2.3.3.3. Las propiedades de los objetos en el aprendizaje l6gico

En sintesis, la construccién de los aprendizajes de las
formas geométricas en los nifios(as) de Educacion Inicial, incluye
tanto las relaciones espaciales como el reconocimiento de los
atributos (Propiedades) de los cuerpos geométricos y figuras. Por
ejemplo: al presentarle a los nifios/as un conjunto de figuras y
formas geométricas: cuadrado, rectangulos; triangulos, cilindro,
circulos, rombos, de diferente color, tamafio, grosor, textura;
pedirle que las identifiquen, nombren, comparen entre si vy
representen en el plano bidimensional y tridimensional (dibujos y

construcciones).

La manipulacién de los objetos de la vida cotidiana con
distintas formas, ejemplo: galletas, platos, pulseras, tubos, cajas,
pelotas, aros, otros, son materiales que ayudan a los nifos y
nifias a descubrir las propiedades de los objetos al compararlos y

establecer relaciones de semejanzas y diferencias entre ellos:

a) La clasificacion: Es un proceso que permite organizar la

realidad circundante, ordenar los objetos segun sus diferencias
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y semejanzas, y por lo tanto reconocerlas como similares
aunque todas sus propiedades no sean idénticas.El procéso_de
clasificacion comienza a darse desde las primeras
diferenciaciones que hace de los objetos. Alrededor del afo ya
identifica las cosas que sirven para comer, las que sirven pafa
vestirse o son para jugar; progresivamente va desarrollando
acciones mentales para introducir otras relaciones entre los
objetos, situaciones y personas (abstraccion reflexiva).
El aspecto cualitativo de la clasificacién, estd basado en
relaciones de semejanzas y diferencias y se refiere a los
atributos de los objetos que consideramos para agruparlos;
incluye también el establecimiento de relaciones de

pertenencia y de inclusién, en funcién del criterio elegido.

Los atributos (propiedad-es): Se relacionan con el color, la
forma, el grosor, la textura, el material, el uso, otros. A partir
de ellos se pueden clasificar o agrupar los objetos.Los nifios y
ninas descubriran que un objeto tiene varios atributos.
Ejemplo: una coleccién (grupo de objetos) formada por la
clase de los triangulos o cuadrados, pueden presentar varios
atributos, ademas de la forma, pueden ser grandes o
pequefos, delgados o gruesos o presentar varios colores

(negro, azul, verde, rojo).

Lo anteriormente expuesto, implica que el material o
universo que se le ofrezca a los nifios(as) debe estar bien
definido; es decir que los elementos deben presentar
diferencias en la forma, color, tamafio, grosor, textura, olor,
peso, sabor, para que los nifios/as progresivamente

descubran las propiedades que lo caracterizan.
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A partir del proceso de comparacion, el nifio y la nifia iran
estableciendo relaciones de similitud o de diferencia
cualitativa que lo llevaran a clasificar o seriar los elementos.
La informacidn no procede de los objetos, sino de las

acciones que realizan con ellos.

La docente debera plantear situaciones de aprendizaje
que le permitan a nifios y nifias elegir por si mismos los
criterios clasificatorios, las relaciones cuantitativas entre los
elementos y las diferencias que los distinguen de una
coleccion con los de otra (reconocer cuando un elemento no
pertenece a esa coleccion); y las relaciones de similitud entre
las agrupaciones para establecer una agrupacion o coleccién
mas amplia. El nifio o la nifia, es quien decidird cdmo va a

realizar las agrupaciones.

Es aconsejable que las consignas, situaciones vy
materiales didacticos que se utilicen para plantear cualquier
problema, tengan una intencién pedagogica, vinculada con
las experiencias previas de los nifios/as y con los
aprendizajes esperados y planificados por el/la docente.

La manipulacién es un elemento clave del aprendizaje con los
nifios, ellos se sienten felices, productivos y libres en el

desarrollo de tareas Geométricas.

El material que se elabora y utiliza con propiedad, es
considerado como educativo por las derivaciones de esta
indole que tiene su aplicacion en la ensefianza, sobre todo,
en lo que atafe a la educacién intelectual y, en términos

generales, respecto del desarrollo y la formacién del alumno.
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Existen muchos materiales educativos disefiados vy
elaborados para el area logico-matematica pero en la
actualidad son pocos los docentes del nivel que conocen y
manejan tanto creativamente y adecuadamente en el proceso
enseﬁanza-aprendizéje.

Los materiales didacticos, por ejemplo: los bloques
légicos, geoplano, tangram, mosaicos, barras de cuisenaire y
el origami constituyen los facilitadores y potenciadores de

habilidades intelectuales en lo referido a la Geometria.

c) Comparacion cualidades objetos

Consiste en:

Que desde temprana edad los nifios ya tienen numerosas
experiencias de las cualidades fisicas de los objetos,
respecto a su forma, color, tamafio, textura, etc., y al tratar
de organizarlas comparan dos objetos en funciéon de sus
cualidades fisicas, mediante una relacion de semejanza y
diferencia perceptiva que establecen entre ellos para
considerarlos iguales por su color, por ejemplo, omitiendo

otras cualidades.

La repeticion de esas relaciones con la misma caracteristica
facilita la organizacion de los objetos en grupos, en
colecciones, segun la cualidad asignada, en la que ponen
en juego el reconocimiento de un grupo de objetos por una
cualidad comun, directamente perceptible: el concepto de
color rojo que se realiza por igual en unos objetos que en
otros. Usa palabras como “igual” o “diferente” para

determinar la semejanza o diferencia cualitativa y
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cuantitativa de los objetos de un grupo de menos de cuatro

elementos.

La repeticion de relaciones de bomparacién de las
cualidades de los objetos facilita en los nifios la organizacién
de los o‘bjetos en colecciones. En la coleccién el criterio
utilizado ya no es directamente perceptible en los objetos. El
resultado es la progresiva reunion de cosas, aunque lo
reunido no tenga mucha semejanza fisica, como puede ser
un pantalén y un abrigo o un vaso y una cuchara y puede
referenciar los elementos con palabras que designan

relaciones como “mas” o “menos”.

Se estan organizando los objetos en colecciones:
atributos, cuantificacion 'y orden, a traves del
agrupamiento. Se pone en juego el reconocimiento de un
grupo de objetos por una cualidad comin a todos ellos.
Agrupa aquellos objetos que presenta una u otra
caracteristica expefiencias directamente perceptible: el
color, el tamarno, la form.a, los que sirven para comer, los
que usa en el aula... Otras veces combina dos o tres de
esas cualidades: rectangulos y pequefios, triangulos
grandes y rojos. A base de cualidades perceptivas y
pragmaticas se trata a los objetos como semejantes. En
definitiva los objetos son agrupados por su semejanza y
diferencia en cuanto a: a) su funcionalidad: los que sirven
para comer, vestirse, trabajar en el aula etc. b) su cualidad
perceptiva inmediata: color, forma, tamafio etc. c) su
combinacion o recombinacion de cualidades: grandes y

amarillos, pequefios y azules etc.
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2.3.3.4. La construccién de los niumeros
a) enfoque didactico de la matematica en educacion

inicial.

En los l’jltimos tiempos, han surgido investigaciones
‘desde el campo de la matematica, las cuales sefialan que
los nifios y las nifas mucho antes de ingresar a cualquier
contexto educativo (convencional o no convencional), han
construido ciertas nociones de matematica en interaccién
con su entorno y con los adultos que la utilizan. Este
conocimiento de la vida diaria es necesario incorporarlo a
los procesoé de construccién de la matematica desde la
educacion inicial como objeto presente en nuestra

sociedad.

Durante muchos afos, la propuesta de trabajar
matematica en educacion inicial estuvo orientada por una
concepciodn que trataba de desarrollar y ejercitar la nocién
del numero, presentandolo de uno en uno, solo y de
acuerdo con el orden de la serie numérica (ejercitacion
escrita con trazado correcto), acompafiada por la idea de
que los nifos(as) nada sabian de los nUmeros y que para
aprenderlos era conveniente hacerlo desde el principio (1-
2-3...). Esto trajo como consecuencia que el trabajo
didactico se centrara solo en los aspectos logicos del
namero como prerrequisito .indispensable para el trabajo

numeérico.

Para que los nifios y nifias descubran como
funcionan los distintos sistemas de notaciéon y puedan

operar con ellos, deben utilizarlos en diversas situaciones,
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sin segmentaciones artificiales impuestas por el adulto.
Solo como ilustraciébn, pensemos en las  diversas
actividades que se realizan en la vida cotidiana donde
podemos explorar las diferentes funciones que cumple la
matematica. Ejemplo: los nifios y nifiasutilizan los nimeros
para seleccionar los canales de television, lo observan en
las placas de los carros, en los teléfonos, en las monedas,
y también en situaciones vinculadas con los conceptos de
medicion. Ejemplo. “Yo mido mas que” o “esto pesa como
mil kilos”. Ensayan capacidades con recipientes, distinguen
formas en el espacio, experimentan con los nimeros
recitando la serie numérica o contando los objetos que
tienen a su alcance. Segun G. Vergnaud, (1994) “Las
concepciones de los nifos(as) son moldeadas por las
situaciones que han encontrado”. Esto nos indica que el
aprendizaje se logra si estan inmersos en contextos plenos
de sentido y cuando los nifios y nifias desarrollan sus
acciones para la resoluciéon de una situacién dada. Por
ello, que se hace necesario proponer a los nifios y nifias,
situaciones didacticas contextualizadas en lo social, donde
se tome en cuenta sus experiencias previas como punto de
partida para planificar nuevos problemas a plantear. La
integracion de los nuevos conocimientos a los vya
existentes es un proceso muy complejo que requiere de
multiples y variadas situaciones de aprendizaje, tiempo y
oportunidades para que los nifios y nifias pongan en juego
ciertas acciones. comparar, establecer relaciones,
transformar, analizar, anticipar los resultados, el proceso a
seguir, ensayar una posible solucion, razonar vy justificar
los resultados. El descubrimiento, la exploracién, la

practica continua de  procedimientos (acciones
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sistematicas, ordenadas y encaminadas hacia un fin) y la
mediacién intencionada del adulto permitira a los nifios(as)
apropiérse de los aprendizajes matematicos. Se incluye
por ello en el documento, los procesos matematicos que
debe abordar el/la docente en la Educacion Inicial, en sus
dos fases o niveles maternal y preescolar: espacio y
formas geométricas, la medida y sus magnitudes: peso,

capacidad, tiempo, longitud y la serie numérica.

Competencias matematicas relacionadas con la

construccion de los nimeros

" El primer aspecto relacionado con el nimero se
orienta no sélo a la adquisicibn de la terminologia y
operaciones basicas de la aritmética, sino que ahora es
relevante que el nifo a partir de una serie numérica la
ordene en forma ascendente o descendente, asi como
determine la regularidad de la misma. En este sentido, las

competencias a desarrollar son las siguientes:

Reunir informacion sobre criterios acordados,
representa graficamente dicha informacién y Ila

representa.

- La clasificaciéon. Es una actividad muy natural en los

nifios. Ellos la realizan espontdneamente al conocer e
identificar las caracteristicas de los objetos que los
rodea en su ambiente familiar y en la naturaleza. Al |
llegar a los 5 y 6 afos los nifios mantenido ya muiltiples

experiencias de clasificacién; asi por ejemplo han
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jugado y trabajado con objetos pesados vy ligeros duros
y suaves redondeados y angulosos etc. Si observamos
a un nifo jugando con una coleccion de objetos
apreciamos facilmente como tiende a separarlos vy
formar grupos; esto es posible porque la clasificacion es
una capacidad natural, inherente a la inteligencia
humana para agrupar objetos en funciéon de semejanzas

o diferencias especificas.

Esta capacidad se desarroll6 en el nifio en la
medida de su crecimiento biolégico y especialmente de
la posibilidad que tenga para experiméntar con una gran
variedad de materiales en situaciones diferentes por ello
la tarea del docente sera preparar dichas situaciones
para que el nifio pueda clasificar libremente y luego sea

capaz de explicar el trabajo que ha realizado.

Esta competencia esta orientada a la realizacion de
diversos procesos matematicos importantes tales como
agrupar objetos segun sus atributos cualitativos y
cuantitativos atendiendo a la forma, color, textura,
utilidad, numerosidad, tamano, etc., lo cual le permitira
organizar y registrar informacién en cuadros, tablas y
graficas sencillas usando material concreto o

ilustraciones.

En este sentido, es preciso iniciarla a partir de la
propuesta de cddigos personales por parte de los
alumnos para, posteriormente, acceder a los

convencionales para representar la informacion de los
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datos. Asimismo, es relevante que el alumno interprete y
explique la informacién registrada, planteando vy
respondiendo preguntas que impliquen comparar la

frecuencia de los datos registrados.

2. |dentifica regularidades en una secuencia a partir de
criterios de repeticion y crecimiento.

- Seriacion.Es la habilidad para ordenar los objetos de
acuerdo a una dimension dada estableciendo
relaciones entre ellos. Los objetos se pueden
ordenar o jerarquizar en funciéon de una dimension
dada como el tamario, el peso, la edad la dulzura la

textura.

Esta competencia implica organizar colecciones
identificando caracteristicas similares entre ellas con la
finalidad de ordenarla en forma creciente o decreciente.
Después es necesario que acceda a estructurar dichas
colecciones tomando en cuenta su numerosidad: “uno
mas” (orden ascendente), “uno menos”’ (orden
descendente), “dos mas”, “tres menos” a fin de que
registre la serie numérica que resultdé de cada

ordenamiento.

Otro elemento importante es que el nifio reconozca y
reproduzca las formas constantes o modelos repetitivos
que existen en su ambiente y los represente de manera
concreta y grafica, para que paulatinamente efectie
secuencias con distintos niveles de complejidad a partir

de un modelo dado, permitiéndole explicar la



43

regularidad de diversos patrones, asi como anticipar lo
que sigue en un patron e identificar elementos

faltant_es.

3. Utilizar los numeros en situaciones variadas que
implican poner en juego los principios del conteo.

- Hacia la nociéon de namero. El desarrollo de esta
competencia significa que el nifio identifique, por
percepcion, la cantidad de elementos en colecciones
pequefias, y en colecciones mayores a través del
conteo; asimismo comparar colecciones, ya sea por
correspondencia o por conteo, con el propésito de que
establezca relaciones de igualdad 'y desigualdad
(donde hay “mas que’, “menos que’, “la misma

cantidad qUe”).

Al mismo tiempo, es necesario que diga los
numeros que sabe, en orden ascendente, empezando
por el uno y a partir de numeros diferentes al uno,
ampliando el rango de conteo. Posteriormente,
mencionar los numeros en orden descendente,
ampliando gradualmente el rango de conteo segun sus
posibilidades. Una vez que el nino ha realizado el
conteo correspondiente es necesario que ahora
identifique el lugar que ocupa un objeto dentro de una

serie ordenada (primero, tercero, etc.).

Entonces la ensefianza de las funciones del nimero
segun su utilidad se establece:
- Para contar- con los nimeros podemos contar las

cosas que vemos.



44

- Para estimar - si hay demasiadas cosas, podemos
decir un niumero aproximado a la cantidad real.

- Para ordenar- contando las cosas podemos
ordenarlas por el tamafo.

- Para expresar cddigos- con nimeros se pueden
hacer codigos para identificar cosas como:
personas con el D.N.I; objetos en un
supermercado; matriculas de coches...

- Nocién de cantidad.

~ Nocién de posicion.

- Para calcular o anticipar resultados.

2.3.3.5. La nocidn espacial

2.3.3.5.1 El espacio

El mundo contemporaneo nos enfrenta con multiples
problemas relacionados con numeros. Por estar
inmersos en un mundo "numérico" perdemos de vista
la infinidad de problemas espaciales que resolvemos a
diario. Por ejemplo: al estacionar un auto, al jugar al
tenis, al instalar una estanteria, al buscar el recorrido
mas corto para ir de la casa a la escuela, al localizar
una calle en un plano, etc.Estas habilidades y
~destrezas espaciales son un componente esencial del
pensamiento matematico dado que nos permiten
comprender el mundo que nos rodea. Es decir, nos
posibilitan construir un sistema inteligente a partir del
cual realizar una lectura adecuada de nuestro entorno
(MINEDU, 2009).
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2.3.3.5.2 Espacio y geometria

Los conocimientos espaciales son anteriores a los
conocimientos geométricos, pues el nifio comienza a
estructurar el espacio espontaneamente desde que
nace, en cambio la gedmetria debe ser ensefiada
sistematicamente. ' '

Los problemas espaciales se relacionan con la
resolucion de situaciones de la vida cotidiana, mientras
que los problemas geométricos se refieren a un
espacio representado mediante figuras - dibujos.

En sintesis: cuando consideramos el espacio
desde un punto de vista geométrico, estamos haciendo
referencia al estudio de las relaciones espaciales y de
las propiedades espaciales abstraidas del mundo
concreto de objetos fisicos.

Acerca de las diferencias y relaciones entre el
espacio y la geometria Gonzalez Lemmi, caracteriza
de la siguiente manera los tipos de espacio (MINEDU,
2009): o '

¢ Es el espacio que vemos, que * Es el espacio que nos permite

tocamos, que nos contiene. comprender el espacio fisico.
Es en parte una modelizacién
del espacio fisico. Esta

conformado por conjuntos de

puntos y sus propiedades.

e Lo conocemos a través de la
e Lo conocemos'a través de la representacion (accién que
percepcion, de los sentidos, al nos permite evocar un objeto

tener contacto directo con él. en su ausencia)
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2.3.3.5.3 Construccién de la nocién espacial en los nifios
del nivel inicial
Sintetizaremos  tres enfoques acerca de la

. construccion del espacio en el nifio:

1) Las relaciones espaciales fundamentales (Piaget,

1985):
a) Espacio topolégico.
b) Espacio proyectivo.

2) Cognicién ambiental:
a) Elementos: mojones y rutas.
b) Sistemas de referencia: egocéntrico y coordinado

parcialmente.

3) Modelo de Van Hiele (para la construccion de las
formas geométricas)(MINEDU, 2009).:
a)Visualizaciéon

b)Analisis (inicio)

2.3.3.5.4 Ensefianza de la nocién espacial en los nifios
 de educacion inicial
Aberca de qué ensefar, los contenidos a ensefar
del bloque espacio y formas geométricas segun el
(MINEDU, 2009), son los siguientes:

a) Contenidos referidos al espacio:
- Descripcion e interpretacion de la posicion de

objetos y personas.



47

- Comunicacién y reproduccion de trayectos
considerando elementos del entorno como puntos
de referencia.

- Representacion grafica de recorridos y trayectos.

b) Contenidos referidos a las formas geométricas:

- Exploracién de las caracteristicas de los cuerpos:
forma, caras planas y curvas.

- Exploracién de las caracteristicas de las figuras:

forma, lados rectos y curvos.

‘Actualmente, en el modelo centrado en la
construccion de conocimientos por parte del alumno, el
abordaje de los contenidos espaciales, debera realizarse
mediante el planteo de situaciones problematicas que los
conocimientos espaciales que el nifio posee desafien y le

permitan construir nuevos saberes.

Hoy el trabajo sistematico de contenidos geométricos en el
nivel incluye tanto las relaciones espaciales como el
reconocimiento de atributos geométricos en cuerpos y

figuras.

El objetivo de esta ensefanza consiste en
proporcionar al nifio las herramientas necesarias para
~ dominar sus relaciones con el espacio, asi como para
representarse y describir en forma ordenada el mundo en

que vive.

Para que el nifio domine el espacio es necesario

gue sea capaz de manejar un lenguaje que le posibilite
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comunicar posiciones, describir e identificar objetos,
indicar oralmente movimientos. Se trata de un lenguaje
que se construye y se precisa a partir de su utilidad en la

‘resolucion de situaciones problematicas.

Para qué el nifio pueda apropiarse de los contenidos
mencionados es necesario que el docente proponga un
trabajo intencional que incluya dentro del afio escolar,
acciones tales como: construir, anticipar, observar,
representar, describir, dictar, interpretar, etc. Estas
acciones le deben permitir, a partir de la resolucion
practica de las situaciones presentadas, pasar a un plano
de conceptualizacion en el cual pueda explicar lo realizado
.y de ser posible, llegar a pequefias generalizacioneé
(MINEDU, 2009).

En sintesis: el abordaje de contenidos espaciales implica
por parte del docente, el planteo de situaciones
problematicas que posibiliten al nifio tanto la accion como
la reflexion de su propia accion..." La Medida"... la escuela
debe abordar intencionalmente la ensefianza del medir y
estimar. Ambos conocimientos se complementan vy
resultan complejos en su adquisicién e imprescindibles
para resolver las situaciones que la vida en sociedad
presenta..." Algunos de los contenidos a desarrollar en el
aula de infantil son los desplazamientos y el equilibrio
Aunque los nifios de 3 a 5 afios no paran de moverse es
necesario trabajar los desplazamientos para estructurar su
pensamiento de acuerdo a las nociones espaciales (arriba,
abajo, izquierda, derecha, delante, detras) de forma que

puedan mas tarde utilizar estos conceptos de forma
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autbnoma. Para ello trabajaremos con materiales diversos:
Cubos, Bloques, Rampas, tuneles(MINEDU, 2009).

2.3.3.5.5 Caracteristicas de las nociones espacio-

temporales en las edades preescolares.

El nifio reconoce el espacio en la medida en que
aprende a dominarlo. Baldwich y Stern distinguen en los
nifios un espacio primitivo o "espacio bucal", un espacio
proximo o "de agarre" y un "espacio lejano”, que el nifio
aprende a dominar y que lo descubre paulatinamente, a
medida que aprende a moverse por si solo(MINEDU,
2009).

" El espacio bucal, es el p’rimer espacio con que el
nifio se relaciona, y se da en el proceso de lactancia, es
decir, en el contacto directo de su boca con el seno de la
madre; nos referimos al espacio préximo, como el
espacio mas cercano que rodea al espacio lejano, es
cuando ya se requiere de desplazamiento para alcanzar
algo que le nifio, donde con tan solo estirar sus brazos
puede agarrar algan objeto, y por ultimo el llame la
atencion; este espacio esta directamente relacionado con
el gateo o la marcha, si el nifio es capaz de desplazarse e
ir por el objeto o persona que lo motiva se estd en

presencia del espacio lejano.

El conocimiento y dominio espacial requieren de
tiempo para desarrollarse. En la etapa sensorio-motriz los
nifos comprendidos entre cero y doce meses
gradualmente aprenden a seguir con la vista los objetos,

también a alcanzarlos y asirlos.
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En los primeros ocho meses de vida, el nifio se
percata Unicamente de los objetos que puede ver, si la
pelota con la que ha estado jugando rueda y la pierde de
“vista, ya no existe para €l; no la busca sino que desvia su
atencion hacia algo mas que esté dentro de su campo

visual.

Entre ocho y doce meses los nifios aprenden a
mover su cuerpo para buscar cosas fuera de su campo
inmediato de vision y aprenden a manipular los objetos en
el espacio para verlos desde diferentes angulos.
Realmente en el primer afio de vida, se alcanzan grandes
éxitos en el dominio del movimiento en el espacio y de las

acciones con objetos mas elementales.

Al arribar a los doce meses (aproximadamente) el
nifio que empieza a caminar aprende que él esta ubicado
en el espacio, aprende la forma en que los objetos
cambian de posicion con respecto a otros objetos; aunque
puede decirse que la orientacidén espacial de los nifios

tiene un caracter borroso e imperceptible.

Hacia el final de la etapa sensorio-motriz, los nifos
entre dieciocho y veinticuatro meses han desarrollado la
habilidad de representar el espacio mentalmente. Las
relaciones de proximidad, (qué tan cerca estan las cosas
en el espacio) y de separacion, (qué tan alejadas se
encuentran), son fundamentales para la comprension del

espacio por parte del nifio.
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Los nifios de tres y cuatro afos que se encuentran
en la etapa pre-operacional exploran activamente estas:
relaciones cuando separan y unen las cosas, y las
ordenan y reordenan en el espacio. También aprenden a
describir donde estan las cosas, las distancias que hay
entre ellas y las direcciones en Iés que se mueven, aunque
sus juicios no son siempre precisos de acuerdo con las
normaé adultas. Presentan ademas dificultades para
producir una linea recta en el espacio, ya sea dibujandola

con un lapiz o al alinear objetos (MINEDU, 2009).

En los nifios mayores de la etapa pre-operacional
(de cinco a siete afos) el orden espacial también empiéza
a tener sentido. Dados algunos objetos ordenados en
linea, pueden reproducir el mismo orden mediante la
experimentaciéon con otro conjunto de objetos. Esto no
ocurre asi en los nifios de tres a cuatro afos quienes
ordenan las cosas en un orden que ellos creen, pero
generalmente no pueden reproducir el mismo orden

- siguiendo el patron de la primera ordenacion.

Segun Esparza (1984), el desplazamiento en
todas direcciones es otro logro que los preescolares hacen
vigorosamente desde que aprenden a arrastrarse y a
gatear. Sin embargo, es en esta edad cuando empiezan a
percatarse de que su movimiento tiene direccion y tratan
de usar palabras como: hacia, dentro, fuera de, lejos, etc.
para describir la direccion en que alguien o algo se
desplaza. También comienzan a describir las distancias
relativas, usan las palabras: junto, cerca, lejos, y para ellos

suelen ser confusas porque la misma palabra puede cubrir
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una amplia variedad de distancias, depende del contexto
en que sean usadas (MINEDU, 2009).

Los términos espaciales que describen las
posiciones, direcciones y distancias relativas apenas
empiezan a nacer en el vocabulario de los pre escolares,
aunque probablemente han escuchado estos términos
durante buena parte de su vida, apenas empiezan a

relacionarse con sus acciones.

En la edad pre escolar los nifios pueden localizar
las cosas dentro de ambitos mayores y mucho mas
complejos; dada una disposicién constante del salon o
aula, aprenden a localizar determinados materiales que
necesitan y determinan cuales son las areas de trabajo
mas adecuadas para ciertas actividades.

2.3.3.5.6 El espacioy las formas geométricas

En la actualidad la geometria es la gran
“ausente” en las aulas escolares. ;Por qué afirmamos
esto?

No se tiene en claro para que ensenarla. Se
repiten ano a ano los mismos contenidos sin saber a
que conduce. Han quedado fuera contenidos como
construcciones, definiciones, convenciones,
vocabulario, etc. La idea que todo conocimiento
matematico debe vincularse con la vida cotidiana fue
poco a poco ‘“echando” a la geometria. En la
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antigliedad la geometria pretendio resolver problemas
de orden practico.

Demarcacién de un terreno luego de las
inundaciones del rio Nilo Fijar limites de terrenos
Construccion de viviendas, etc.

Esta idea de geometria en uso no es la misma
que tiene el gedmetra. No es la misma que tiene
Euclides, (siglo Il a.c.). Con Euclides aparece un
espacio que se razona, se deduce, se representa. Deja
de ser real para convertirse en un espacio imaginado.
La geometria pasa a ser un modelo reflexivo. Tanto del
espacio fisico como del espacio geométrico. El espacio
fisico, es el que nos contiene y contiene los objetos
concretos. Lo conocemos por medio de la percepcion y
los distintos sentidos. El espacio geométrico es el que
esta conformado por conjuntos de puntos y sus
propiedades. Es la modelizacién del espacio fisico. Lo

conocemos a través de la representacién.

a) ¢Qué es una Figura? un objeto ideal. Las
figuras geométricas no existen. Lo que nosotros
‘vemos” son representaciones de ideas
concebidas en ese espacio imaginado.

b) ¢Qué es un dibujo? la representacion del
objeto ideal. Puede hacerse con graficos en el
pizarrén, cuademno, graficador de una
computadora, etc.
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Competencias matematicas relacionadas con el
desarrollo de la forma, el espacio y la medida

Este aspecto formativo tiene como importancia
construir en los nifios la identificacion de las figuras
geométricas con base en sus caracteristicas
matematicas y el desarrollo de la ubicaciéon espacial.
Asi, segun el MINEDU (2009).las competencias a

favorecer son:

a) Reconocer y nombrar caracteristicas de
objetos, figuras y cuerpos geométricos.

Se inicia con la construccion de objetos y figuras
productos de la creacidn del nifio, utilizando
materiales diversos con la finalidad de describir
semejanzas y diferencias que observa entre objetos,
figuraé y cuerpos geometricos empleando su lenguaje
convencional. Lo anterior sirve de base para
reconocer . y representarlos desde diferentes
perspectivas. Asimismo, implica que el nifio anticipe y
compruebe los cambios que ocurriran a una figura
geométrica al doblarla o cortarla, al unir y separar sus
partes, al juntar varias veces una misma figura o al
combinaria con otras diferentes.

Construir sistemas de referencia en relacién con
la ubicacion espacial.

Esta competencia comprende el establecimiento
de relaciones de ubicacion entre su cuerpo y los
objetos, asi como entre objetos, tomando en cuenta
sus caracteristicas de direccionalidad, orientacion,
proximidad e interioridad. Ademas, comunica
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posiciones y desplazamientos utilizando términos
como dentro, fuera, arriba, abajo, encima, cerca,
lejos, hacia delante, etc. Lo anterior se complementa
con la explicaciéon que tiene que realizar el nifio de
cémo ve objetos y personas desde diversos puntos
espaciales: arriba, abajo, lejos, cerca, de frente, de
perfil, de espaldas. Una vez consolidados estos
procesos, ahora procede que ejecute
desplazamientos siguiendo instrucciones para luego
describir trayectorias de objetos y personas,
utilizando referencias personales. Después es preciso
que disefie y represente, tanto de manera grafica
como concreta, recorridos, laberintos y trayectorias,
utilizando diferentes tipos de lineas y codigos, asi
como que identifique la direccionalidad de un
recorrido o trayectoria y establece puntos de
referencia. Otro elemento formativo importante es
propiciar que el nifio reproduzca mosaicos, con
colores y formas diversas, para cubrir una superficie
determinada con material concreto a fin de que vaya
construyendo las nociones de medida tanto en el
perimetro como en el area formada, lo cual se
interrelaciona con la siguiente competencia.

c) Utilizar unidades no convencionales para resolver
problemas que implican medir magnitudes de
longitud, capacidad, peso y tiempo con la finalidad
de identificar para cque sirven algunos
instrumentos de medicion.

Esta competencia comienza recuperando Ilos

conocimientos previos de los nifios sobre la medicidn a
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partir de estimaciones y comparaciones perceptuales
sobre las caracteristicas medibles de sujetos, objetos y
espacios utilizando los términos adecuados para
describirlos y compararlos. En este sentido, es
necesario que el nifo seleccione y argumente qué
conviene usar como instrumento para comparar
magnitudes y saber cual (objeto) mide o pesa mas o
menos, 0 a cual le cabe mas o menos, etc. Asimismo,
es importante que establezca relaciones temporales al
explicar secuencias de actividades de su vida cotidiana
o el reconstruir procesos en los que participd y utiliza
términos como antes, después, al final, ayer, hoy,
manana. La importancia de desarrollar estas
competencias es por lo siguiente:

- Todos los seres humanos nos orientamos vy
movemos en el espacio y establecemos
relaciones entre los objetos que existen entre
ellos;

- Es un antecedente a la Educacién Primaria que
permitira un desarrolio creciente de las relaciones
que se establecen entre el individuo y el espacio
en una forma mas formal contribuyendo a
complementar su pensamiento matematico en
cuanto a la construccion de los diversos
conceptos geomeétricos.

- Permite la posibilidad de trabajar no solo
cuestiones matematicas sino también permite la
formacién de otras esferas del desarro"o tales
como el artistico, cientifico, musical o corporal,
entre otros. Asi, actualmente se considera una
necesidad ineludible, desde un punto de vista
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didactico, cientifico e histdrico, recuperar los
contenidos espaciales e intuitivos relacionados
con el desarrollo de la geometria en la
ensefianza elemental (Guzman, 2007). De esta
forma, la relevancia del desarrollo espacial en la
Primera Infancia es convertirse en “una linea de
tratamiento que parta de la percepcion que el
nifio va generando del espacio circundante y del
espacio de los movimientos propios o ajenos, que
continie con las posibles representaciones que
se pueden derivar de la percepcion espacial y
que concluya con una modelizacidn, organizacién
y sistematizacion de tales representaciones para
asegurar una transicion a la geometria elemental”
(Chamorro, 2005). Asi, para propiciar el
desarrollo del espacio existe un elemento
relevante y que es la formacion de las nociones
topoldgicas en los nifios las cuales involucran un
conjunto de términos linguisticos propios para
indicar el lugar o la orientacion de diversos
elementos (Zilberstein, 2004).

Las experiencias topoldgicas que los nifios tienen

que vivir son:

1) Espacio grande, como el patio y el parque,
los cuales le permiten el desarrollo de su

ubicacioén espacial con el entorno;

2) Espacio mediano, como trabajar en el piso, el
cual ofrece la posibilidad de llevar a cabo

actividades de construccidn con materiales
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diversos a fin de elaborar representaciones
mas grandes que ellos, y

3) Espacio pequefio, como una mesa y con
materiales manipulables que les ofrezcan una
construccion de diversos conceptos
topologicos. Otro elemento importante a
desarrollar en esta etapa es la construccion de
las nociones de magnitud y'medida a partir de
diversas situaciones que le permitan al nifio
descubrirlas a partir de sus percepciones de
determinadas propiedades en los objetos. Por
tanto, no solamente en los nifios de esta edad,
se tienen que trabajar cuestiones numéricas,
sino que ahora se complementan y refuerza
con el desarrollo de elementos espaciales que
les permitan a los alumnos ampliar su
repertorio de estrategias de resolucién no solo

de caracter numérico sino también geométrico.

2.3.3.7 La medida y las magnitudes

Segun el MINEDU (2009), la operacion de medir
se basa siempre en una comparacion de dos
cantidades de una misma magnitud: longitud, peso,
tiempo, capacidad. El acto de medir siempre esta
inmerso en una situacion que requiere analizar Ila
conveniencia de utilizar una unidad de medicion: El
litro, el kilogramo, el metro, la hora. A diario hacemos
uso de la medida para cuantificar las situaciones de la
realidad. No todos los elementos se cuantifican de la
misma manera, en algunos casos, medimos y en otros
contamos. Hay situaciones de la vida cotidiana que, al
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no poder ser contadas, necesitan para su
cuantificacion del uso de unidades especificas que
permitan medirlas. Por ejemplo: calcular la cantidad
de liquido que contiene una jarra y decir. “tiene la
capacidad para un litro de leche”. “Faltan 20 minutos
para liegar al trabajo”. Calcular la altura de una mesa y
expresar. ‘“tiene 20 centimetros de alto y 15
centimetros de ancho”.

En la cotidianidad son muchas las situaciones en
las cuales no se hace la medicién mediante el uso de
instrumentos que impliquen precisién, sino de
aproximaciones, estimadas ejemplo: el edificio esta
como a tres cuadras. El actual enfoque de la
matematica, propone un trabajo intencional de la
medida, desde la Educacion Inicial, ya que el nifio y la
nina, desde los primeros afos de vida, se conectan
con situaciones donde se necesita medir. Por ejemplo:
- Al acompanar a la familia en las compras diarias,

reconocen que las balanzas sirven para pesar

diferentes alimentos: carne, fruta, queso, entre
otros.

- Ven cuando el adulto organiza su vida en base al
tiempo a partir del calendario, reloj, entre otros.

- Al cocinar con la mama, vivencian que para
realizar una torta es necesario calcular la cantidad
de harina, leche y mantequilla, entre oftros.
Tradicionalmente la medida no se incluyd en forma
intencional como un contenido a ser abordado en
Educacién Inicial. Se trabajaba asistematicamente

nociones relacionadas con distancia, longitud y
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peso. Por ejemplo, se le pedia al nifio(a) que
diferenciara las relaciones de: “cerca-lejos”, “largo-
corto”, “pesado liviano”, sin problematizar la
situacion. Estas relaciones se abordaban, con una
mirada mas cualitativa que cuantitativa, desde un

planteo descriptivo de la realidad.

2.3.4 Eljuego en la ensefanza de la matematica

2.3.41 Concepto de juego

El juego es una actividad inherente al ser
humano. Todos nosotros hemos aprendido a
relacionarnos con nuestro ambito familiar, material, social
y cultural a través del juego. Se trata de un concepto muy
rico, amplio, versatil y ambivalente que implica una dificil
categorizaciéon. Etimolégicamente, los investigadores
refieren que la palabra juego procede de dos vocablos en
latin: "iocum y ludus-ludere" ambos hacen referencia a
broma, diversién, chiste, y se suelen usar indistintamente
junto con la expresién actividad ludica (Marcos 1985).

2.3.2.2 Juego infantil a través de la historia

Los origenes del juego: el juego ha existido a lo
largo de la historia de la humanidad, lo evidencian pruebas
de estudios de las culturas antiguas.

El juego en la época clasica: tanto en Grecia como
en Roma el juego infantil era una actividad que estaba
presente en la vida cotidiana de los pequefios.
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El juego del mundo medieval: los juegos
representan figuras animales o humanas. En la Edad Media
la clase social mas elevada elaboraba juguetes para sus

nifos/as.
El juego en la etapa moderna:

- En el siglo XVII surge el pensamiento pedagégico
moderno, que concibe el juego educativo como un
elemento que facilita el aprendizaje.

- En el siglo XVIiI el juego como instrumentos pedagogico
se impone con fuerza enfre los pensadores. La busqueda
del sistema educativo util y agradable se convirtié en una
obsesién para los responsables de la educacion, que

mayoritariamente era impartida por la iglesia.

El juego a partir del siglo XIX: con la revolucién industrial
en marcha, los nifios y nifas tiene poco tiempo para jugar. Sin
embargo, surgen un gran numero de juguetes que ampliara las
propuestas de juego. |

2.3.2.3 Teorias del juego

a) Teorias clasicas acerca del origen y el porqué del
juego

Segun Fink (1960), “el mundo del juego esta
repleto de ambiguedades y se entiende como
contraste entre la realidad césmica y la finitud humana
individual.”
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Froebel (1852), establece que “el nifio
mientras juega entra en contacto con el mundo para

comprender su pertenencia a la realidad”.
b) Teoria del sobrante de energia Spencer (1861)

Para Spencer, la sociedad es una comunidad que ha
conseguido el equilibrio entre el organismo individual
(hombre) y el medio que le rodea. El juego tiene por
objeto liberar las energias sobrantes que se acumulan
en las practicas utilitarias. Es una inversion artificial de
la energia que al no tener aplicacién natural, queda tan
dispuesta para la accibn que busca salida en

actividades superfluas a falta de auténticas.

Esta energia biolégica sobrante se puede verter en dos
formas: una inferior (el juego y el deporte) y otra forma

superior (el arte)
" ¢) Teoria del trabajo Wund (1887)

El juego nacié del trabajo, que es la necesidad de
subsistir, pero suprime su finalidad util. Poco a poco
fuimos aprendiendo a considerar la aplicaciéon de la

energia como fuente de gozo.
d) Teoria del atavismo Stanley (1924)
Los juegos son rudimentos de las actividades de las

generaciones pasadas y en ellos se hace una

recapitulacion de la historia de la humanidad. Cuando
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el nifio juega repite la historia de la raza, es decir el
nifio realiza por atavismo los actos que ejecutaron sus
ancestros (construye arcos, trepa por los arboles...) y
asi se enlazan las conductas que ocurren durante la
evolucion del hombre (herencia) Para Hall, el juego es
un resurgir de las tendencias atavicas, es decir, el
desarrollo del nifio es una recapitulacién breve de la
evolucién de la especie, por lo tanto en el juego ve las
- primitivas formas de supervivencia (lucha, persecucion,

busqueda ...)
e) Teoria de la ficcion Claparéde (1932)

Opina que el fondo del juego esta en la actitud

interna del sujeto ante la realidad.

La conducta real se transforma en ludica a través
de la ficcion. Su teoria afirma que el juego permite
manifestar el “yo”, desplegando la personalidad al
maximo, sobre todo cuando no puede hacerse a través

de actividades mas serias.

El juego es para el nifio el refugio en donde se
cumplen los deseos de jugar con lo prohibido, de
actuar como un adulto. El educador debe permitir jugar
a los nifios vy, asf facilitar sus experiencias individuales
y colectivas.

f) Teoria del juego de Piaget (1932)

Pionero de la psicologia infantil, estuvo 40 afos

dedicado a diversos estudios sobre el dibujo infantil, la
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psicologia evolutiva, la psicologia genética. La
contribucion esencial de Piaget al conocimiento fue la
de haber demostrado que el nifio tiene maneras de
pensar especificas que lo diferencian del adulto.
Ademas, es el inventor de un léxico cientifico que
todavia hoy perdura. En nuestro campo es importante
por ser el primero en ver como el juego evolucionaba
con arreglo al desarrollo del conocimiento, a la

evolucion del pensamiento infantil.

Piaget descubre ios estadios de desarrollo cognitivo
desde la infancia a la adolescencia: cémo las
estructuras psicologicas se desarrollah a partir de los
reflejos innatos y se organizan durante la infancia en
esquemas de conducta. Un esquema es una accién que
se repite, al principio de manera refleja pero
posteriormente incluyen movimientos voluntarios, hasta
que tiempo después llegan a convertirse principalmente
en operaciones mentales, de tal modo que otros
estimulos previos no significativos se vuelven capaces
de suscitarla. Se internalizan durante el segundo afo de
vida como modelos de pensamiento, y se desarrollan
durante la infancia y la adolescencia en complejas

estructuras intelectuales que caracterizan la vida adulta.

El juego ayuda a consolidar esquemas psicofisicos
de comportamiento mental y nervioso, asi pues, es
parte integrante del desarrollo de la inteligencia. Para
Piaget, juego e inteligencia pasan por los mismos
periodos y clasifica el juego en fres grandes

manifestaciones: juego  sensoriomotor, juego
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simbolico (caracterizado por la construccion de
simbolos a partir de distintas capacidades y esencial
para el equilibrio afectivo e intelectual del nifio) y juego
reglado (caracterizado por practicar y adquirir un grado

de conciencia de la regla).

Juego sensorio motor (aproximadamente desde el
nacimiento hasta los 2 afos): en esta etapa el nifo
obtiene placer al realizar ejercicios en los que interviene
la coordinacion sensorial y motriz. En este momento el
juego constituye una repeticion de movimientos
(reacciones circulares) y en el aprendizaje de otros

nuevos. Son juegos de ejercicio simple.

La forma primitiva del juego, la Unica representada
a niveles sensorial y motor, pero que se conserva en
parte después, es el juego de ejercicio ", que no
‘entraia ningin  simbolismo ni  técnica alguna
especificamente ludica, pero que consiste en repetir
con placer actividades adquiridas con un fin de
adaptacioén. Por ejemplo, el nifio que ha descubierto por
azar la posibilidad de balancear un objeto suspendido,
reproduce enseguida el resultado para adaptarse a él,
para comprenderlo, lo que no es un juego, ya que,
hecho esto, utiliza esa conducta por simple placer

funcional.

Juego simbdlico (aproximadamente de 2 a 6 anos)
Su funcioén principal es la asimilacién de lo real. En esta
etapa aparece la capacidad de evocacién de un objeto

o fenébmeno ausente y con ello las circunstancias
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propicias para que se manifiesten en él conflictos
afectivos latentes. Durante este periodo los
aprendizajes mas significativos tienen lugar a través del
juego. Son de imitacion (2-4 afos), de escenificacion y

socializacion (4-6).

El juego simbdlico aparece aproximadamente al
mismo tiempo que el lenguaje,  pero
independientemente de éste desempefia un papel
considerable en el pensamiento de los pequefios, como
fuente de representaciones individuales (a la vez
cognoscitivas y afectivas) y de esquematizacion

representativa igualmente individual”.

Juego reglado, (a partir de los 6 afios): en esta
~modalidad se combina la espontaneidad del juego con

el cumplimiento de las normas que comporta.

Tienen una funcidén esencialmente social y suelen
ser juegos organizados, que con frecuencia se realizan
‘en equipo y que entrafian algun tipo de competitividad.
De origen magico y religioso, son juegos de ejercicio
sensorial y motor que se vuelven colectivos. Con
anterioridad a los 6 afos, los nifos no conocen mas
que una fraccién de las reglas y no tienen en cuenta las
reglas de los otros jugadores. Sin embargo a partir de
esta edad tienden a fijar la unidad de las reglas
admitidas durante una misma partida y se controlan
unos a otros con el fin de mantener la igualdad ante una

ley Unica.
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En tercer lugar, aparecen los juegos de reglas
(canicas, rayuela), que se transmiten socialmente de
_nifio a nifio y aumentan en importancia, por tanto, con el

progreso de la vida social del nifio.

Por otra parte, para Gardner, citado por Alcala (2002), el
tiempo que trascurre entre los 2 y los 6 afos, es de una
importancia tal que sobre él, se edifica toda educacién posterior,
ya sea formal o informal, sobre la presuposiciéon de la

competencia simbdlica.

Segun Skovsmose (1994), cuando hacemos matematicas
utilizamos las creaciones simbdlicas, los signos propios de este
ambito como mediadores, como herramientas para razonar y
comunicar. Pero para que estas herramientas sean tales, han de
tener un significado consensuado previamente que remita a
conocimientos previos compartidos. Por otra parte, la
construccién del lenguaje simbdlico desde el lenguaje natural
tiene lugar por incorporacién de térrhinos técnicos procedentes
del nuevo campo teérico usados en la interpretacién de la
realidad. Es decir que, la construccion del lenguaje simbdlico,
requiere incorporar la significacion de los cédigos propios del
lenguaje. Esta incorporacién tiene Ilugar desde lenguajes
simbdlicos anteriores que van ampliando su campo
representacional y separandose de lo representado
progresivamente (Marcos, 1985).

Durante la etapa de educacion infantil la representacion
necesita adecuarse a los campos de conocimiento presentes en
los nifios de esta edad, siendo la representacion iconica, mas

ligada a lo representado la pertinente durante la etapa. El manejo
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de estos sistemas representacionales es precursor del lenguaje

simbdlico.

Las tareas relativas a procedimientos de razonamiento
matematico basicos, como los de clasificacién a través de tablas
de doble entrada o transformaciones planteadas bajo
representacion icénica, permiten explorar la forma en que los
nifios establecen las relaciones en los dos procesos
componentes de la reversibilidad de pensamiento. Segun Piaget
(1975), su condicibn de matematicos hace que todas las

- estructuras cognoscitivas vinculadas a ellos sean equilibrables a
través del vinculo que el sujeto establece entre cada tarea y su
inversa que, en este caso, se constituyen en tareas de

codificacion y decodificacion.
2.3.2.4La importancia del juego

El valor del juego en la vida de los nifios puede
medirse en términos cognitivo, afectivo y psicomotor. El
desarrollo motor es relativamente facil de observar, segun los
nifios corren, saltan y hacen otras actividades fisicas. Pero los
elementos cognitivos y afectivos no son tan faciles de
observar. El juego promueve el crecimiento, desarrollo y
experiencias esenciales en la vida de los nifos. Les da a los

nifos la libertad de imaginar, explorar y crear.

El juego permite que los nifios imiten a los adultos,
permite crear y representar roles, expresar necesidades
inmediatas, expresar y resolver problemas. Los nifios juegan
en un esfuerzo por entender y dominar su ambiente. El juego

influencia directamente todas las areas del desarrollo
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ofreciendo a los nifios la oportunidad de aprender de ellos

mismos, de otros y del ambiente.

El juego ayuda a los nifios segun van desarrollando
independencia, logrando dominio y control sobre su ambiente.
A través del juego los nifios inventan, expléran, imitan y
practican rutinas del diario vivir como una etapa en el
desarrollo de las destrezas de ayuda propia. La independencia
que va emergiendo facilita la habilidad para escoger y tomar

decisiones del diario vivir como que libro leer.

El juego promueve el desarrollo social de los nifios. A
través del juego los nifios aprenden a interactuar
apropiadamente con otras personas. Aprenden a compartir,
reir ‘y el nifio es libre de tratar diferentes roles sociales y
construir su auto concepto en el juego. El juego promueve el
desarrollo emocional. Todas las emociones como alegria,
coraje y miedo se expresan en el juego. A través del juego el
nifo aprehde a expresar y controlar sus sentimientos. Es
importante permitirle a los nifios explorar y experimental sin
estereotipos. El juego promueve el desarrollo de las siguientes

areas:

Destrezas de ayuda propia (vestirse, ir al bafio).

Independencia (el nifio exhibe autocontrol y dominio del
ambiente). |

.Salud personal (desarrolla conocimiento de las partes del
cuerpo, higiene y otros).

Seguridad personal (aprende a cruzar la calle y tomar

conciencia del peligro).

El juego promueve el crecimiento interior y la autorrealizacion.
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A través del juego los nifios aprenden a entenderse y
aceptarse emocionalmente lo gue en un futuro contribuira a
mejorar y aumentar su capacidad de liderar con los cambios y
el estrés. A ftravés del juego los nifios aprenden
comportamientos  pro-sociales como esperar su turno,

cooperar, compartir y ayudar a otros.

En este aspecto el juego socio dramatico es de gran
ayuda, ya que permite el desarrollo de situaciones que |
promueven la interaccibn social, la cooperaciéon, la

conservacion de los recursos y el respeto a los demas.

Definitivamente, el juego no es una actividad simple.
Involucra todas las areas del desarrollo de los nifios y. es
nuestra responsabilidad como padres y/o educadores
promover el bienestar holistico de los nifios a través de
experiencias (juegos) que le permitan explorar y experimentar

tomando en consideracion las diferencias individuales.
2.3.2.5Caracteristicas del juego

- Es una actividad placentera

- Eljuego debe ser libre, espontaneo y totalmente voluntario

- Eljuego tiene un fin en si mismo

- El juego implica actividad

- El juego se desarrolla en una realidad ficticia

- Todos los juegos tienen una limitacién espacial y temporal

- Eljuego es una actividad propia de la infancia

- .Eljuego es innato

- El juego muestra en qué etapa evolutiva se encuentra el

nifio o la niRa



2.3.2.6 Clasificacion del juego

- El juego cumple
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El juego permite al nifio o la nifia afirmarse

El juego favorece su proceso socializador

una funcibn compensadora de

desigualdades, integradora, rehabilitadora

En el juego los objetos no son necesarios

Juegos psicomotores

- Conocimiento corporal- Motores-
Sensoriales

Juegos cognitivos

- Manipulativos (construccioén)- Exploratorio o
de descubrimiento- De atencién y memoria-
Juegos imaginativos- Juegos linglisticos

Juegossocials

- Simbdlicos .0 de ficcibn- De reglas-
Cooperativos

Juegosafectivos

- De rol o juegos dramaticos- De autoestima

2.3.2.7

Otras clasificaciones del juego

Segun la libertad del juego

Segun el numero de individuos

Segun el lugar

Segun el material

Segun la dimensién social
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2.3.2.8 Tipos de juegos

1) Juegos de formas:

Se identifican dos figuras geométricas con  sefales
musicales; el juego consiste en que los nifios se ubican
dentro de un circulo o un cuadrado asociando la forma con

la sefial musical.

2) Juegos de comparacion:

Los nifios se colocan alrededor de un caja grande que
simboliza una piscina (simplemente se puede delinear el
campo de juego). Para jugar cada nifio echa un objeto o
figura y pide al siguiente que agregue otro mas grande o
pequeno. La dificultad del juego se gradua cambiando los
atributos y agregando dimensiones intermedias para q los

nifios descubran relaciones ordinales sencillas.
3) juegos de diferenciacion

Se coloca pares de cosas en dos dep6sitos. Un nifio saca
un objeto de uno de los dep6sitos otros deben sacar el para
- correspondiente. Se varia el juego utilizando cosas

semejantes o que solo se diferencien en detalles.
4) Juegos de conjuntos:

Se traza una linea cerrada en el suelo los nifios corren y
camina alrededor de la linea... a una sefial se detienen y se

agrupan en el interior de acuerdo a un atributo.

Formar grupos de nifias y nifios conjuntos de nifios con

pantalén largo y nifias con zapatos negros.
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* 5) Juegos de parejas (con bloques l6gicos):

2.3.2.9

Juego. con ocho piezas. Se eligen las piezas y se
determinan tres variables forma... color...y tamafo. El
primer jugador con dos piezas cualesquiera su pareja. El

segundo jugador hace lo mismo teniendo en cuenta las

- mismas diferencias que el primer jugador.

6) Juegos de figuras y fondo:

Son basicamente fallas de atencién habiendo estructuras
mentales maduras para operar. También es bueno hacer
presente que suele dar cuando no hay estructuras

mentales para el manejo del nimero.

Los inicios del juego colectivo

A partir de los cuatro o cinco anos, el nifio va
empezando a sentirse mayor puede prescindir mas de los
adultos en sus juegos y empieza a organizarse con otros

nifos.

A menudo incluso cuando estan jugando. solo ha de
inventarse un compaiero ficticio a quien confiar sus
impresiones. Aunque los juegos colectivos se encuentran
ahora mismo practicamente en los inicios los nifios estan
dando sus primeros pasos para llegar dentro de poco tiempo

a juegos mas complejos y de autentica cooperacion.

A lo largo de todo este proceso poco a poco. lran

descubriendo que al jugar participativamente al lado de
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otros compafieros se ayudan unos a otros a creer en la
realidad del mundo ilusorio que crean con su imaginacion.
Ademas en estas actividades colectivas cada personaje
encuentra su propio personaje, puede identificarse a el
mismo y al mismo tiempo tiene ocasion de ser imitado a la

veZz.

Es decir cada nifio tiene la oportunidad de ser

simultaneamente modelo imitador.
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2.4 Hipétesis
2.4.1Hipétesis Alterna ‘
El' Programa Didactico “Aprendo a Razonar Jugando”
desarrollara significativamente lashabilidades matematicas en
los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 089

del Sector Nueva Rioja.

2.4.2Hipotesis Nula ‘
El Programa Didactico “Aprendo a Razonar Jugando” no
desarrollara significativamente las habilidades matematicas en
los nifios y ninas de 5 afios de la Institucién Educativa N° 089

del Sector Nueva Rioja.
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2.5 Sistema de Variables

2.51.

Variable Independiente

Programa Didactico “Aprendo a Razonar Jugando”

2.5.1.1. Definiciéon conceptual

Para Repetto (2006), “en orientacion educativa se entiende
por programa toda actividad preventiva, evolutiva, educativa
o remedial que, tedricamente fundamentada, planificada de
modo sistematico vy éplicada por un conjunto de
profesionales de modo colaborativo, pretende lograr
determinados objetivos en respuesta a las necesidades

detectadas en un grupo”.

2.5.1.2. Definicién operacional

El Programa Didactico “Aprendo a Razonar Jugando” son
actividades con bloques légicos para la educacién infantil
de forma sistematizada en funcion de los atributos de las
piezas y relativas a los procedimientos de clasificacion,

seriacion ynocién de niumeros.
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2.5.1.3. Operacionalizacién

Variable R R
C | .Dimensiones Indicadores
Independiente S : :
Actividades permanentes
. Iniciacion de
Inicio ] S
los Se presentancanciones, dinamicas,
Saberes rimas, adivinanzas
previos.
| Se realizan actividades
Reestructuraci .
relacionadas al tema de clase
6n del nuevo o o
Programa o como la clasificacion, seriacion y
. . conocimiento ) i
Didactico nocién de nimero.
“Aprendoa | Proceso Se entregan hojas para realizar
Razonar . trabajos de pintado, dibujado,
. Aplicando lo N L
Jugando ) utilizan técnicas acerca de la
aprendido L o y
clasificacién, seriacién y nocién de-
namero.
Se pregunta acerca sobre el tema
| Evaluandolo | de clase: ;Qué han aprendido?,
) aprendido ¢C6émo han aprendido?, ;Si les ha
Salida
gustado la clase?
Compartiendo | Se les deja tareas para la casa
lo aprendido | sobre el tema de clase.
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2.5.2. Variable Dependiente

Habilidades Ma_teméticas

2.5.2.1.

2.5.2.2.

Definicion conceptual

Las matematicas estan en el centro de. nuestra
cultura y su historia se confunde, a menudo, con lo
de la filosofia. De igual modo que las teorias
cosmoldgicos y de la evolucién han ejercido notable
influencia en la concepcidn que los humanos
tenemos de nosotros mismos, las geometrias no
euclideaé han permitido nuevas ideas sobre el
universo y los teoremas de la légica matematica
han pUesto de manifiesto las limitaciones del
método deductivo (Snow. Ruiz, Otilia; 1988).

Definicién operacional

Es el razonamiento progresivo y regresivo qué
desarrollan los nifios de 5 afios de edad medidos
mediante una prueba de razonamiento logico

matematico.
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25.2.3. Operacionalizacion

Variable

dependiénte

Dimensiones

" Indicadores

Clasificacion

ldentificva- las caracteristicas de los
objetos (forma, color, textura, utilidad,

numerosidad, tamafio)

Separa objetos segun sus

caracteristicas (forma, color, textura,

utilidad, numerosidad, tamafio)

Agrupa objetos segun sus

caracteristicas (forma, color, textura,
utilidad, numerosidad, tamario)

Habilidades
matematicas

Seriacién

Ordena objetos.

Organiza objetos con caracteristicas
similares.

Ordena en forma creciente.

Ordena en forma decreciente.

Nocién de

Nuameros

Identifica la cantidad de elementos en

colecciones pequefas.

Establece relaciones de igualdad.

Establece relaciones de desigualdad.

Ordena de manera ascendente.

Ordena de manera descendente.

Identifica el lugar que ocupa un objeto
dentro de una serie ordenada.

2.5.24.

. Escala de medicion

La escala de medicion a utilizar es la propuesta por el

ministerio de educacién para el nivel inicial tal como se

muestra en la tabla siguiente.

LITERAL Numérica Descriptiva
A 16 -20 Logro previsto
. B ., 11-15 Logro en proceso
< 0-10 Logro en inicio
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2.6. Objetivos

2.6.1 Objetivo general

Determinar los efectos del Programa Didactico “Aprendo a

-~ Razonar Jugando” para desarrollar las habilidades matematicas

“en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N°
089 del Sector Nueva Rioja.

2.6.2. Objetivos especificos

a.

Evaluar el desarrollo de las habilidades matematicasen los
nifios y nifias de 5 afios de la Institucién Educativa N° 089
del Sector Nueva Rioja, antes de aplicar el Programa

“Aprendo a Razonar Jugando”.

Elaborar y aplicar el Programa Didactico “Aprendo a
Razonar Jugando” para  desarrollar las habilidades
matematicas en nifios y nifias de 5 afos del Nivel Inicial

de la Institucién Educativa N° 089 del Sector Nueva Rioja.

Evaluar el desarrollo de habilidades matematicas de los
nifios y nifias de 5 afos de la Instituciéon Educativa N° 089
del Sector Nueva Rioja, después de aplicar el Programa

“Aprendo a Razonar Jugando”.

Comparar el desafrollo,de habilidades matematicas en los
nifios y nifias de 5 afios de la Institucidon Educativa N° 089

del Sector Nueva Rioja, antes y después de aplicar el

Programa Didactico “Aprendo a Razonar Jugando”.
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Demostrar los efectos del Programa Didéqtico “Aprendo a
Razonar Jugando” en el desarrolio de habilidades
matematicasen los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 089 del Sector Nueva Rioja.



CAPITULOIII

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACI()N

1. Grupo experimental
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El grupo experimental estuvo conformado por 10 nifios y 10 nifias de 5

afos de la Institucién Educativa N° 089 de la ciudad de Rioja.

Nifios Nifas Total
Grupo
f; % f; % fi %
Institucion Educativa N°
089 del sector Nueva 10 50 10 - 50 20 100
Rioja.

2. Diseno de la investigacion

_ El disefiode la investigacion es pre experimental con preprueba y post

prueba con un solo grupo. De acuerdo con Hernandez, Fernandez y

Baptista (2003), cuyo diagrama es el siguiente:

GE . 01 X

Donde:

02

Ge= Grupo experimental.

O,. = Informacién de la preprueba del grupo de estudio.

0O,
X

Informacién de la post prueba del grupo de estudio.

Programa Didactico “Aprendo a Razonar Jugando”.
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3. Procedimientos y técnicas de investigacion.
Los procedimientos fueron:

o Observacion: dirigida a los nifos antes, durante y después del
desarrollo del programa didactico” Aprendo a Razonar Jugando™.
« Aplicacion del test antes y después del experimento.

» Estadistica: Para la recoleccién y procesamiento de Datos.

4. Instrumento de investigacion

» Instrumento de recolecciéon de datos:El principal instrumento utilizado
fue el pre y post test, que se elabord en base a los aportes de Piaget
(1975), con la seleccion de las cinco habilidades basicas con sus
respectivos indicadores que tendra como finalidad buscar la medicion de
las habilidades que poseen los nifios en cuanto al desarrollo de
habilidadesmatematicas antes y después de aplicar el Programa
Didactico “Aprendo a Razonar Jugando” _

 Validez: el instrumento fue validado por juicio de expertos mediante una
matriz de consistencia.

« Confiabilidad: se determino mediante el andlisis e consistencia interna

del instrumento.

5. Prueba de hipotesis

La prueba de hipétesis se realiza teniendo en cuenta los dos grupos
de calificativos obtenidos por los nifios y las nifias tanto en el pre test como
en el post test. Nos basamos fundamentalmente en la comparacion de la
media aritmética y el rango apoyados referencialmente en la desviacion

estandar ponderada.
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Prueba de hipétesis para determinar el nivel de significancia de los

valores del pre test y del post test sobre las habilidades matematicas

Y . Desviacion | Desviacién
o TeSt Hipoétesis Rango Promedio estandar | Ponderada | Decisién
_ Ve Pre test o
Pre test ';0'. MD%:YL 11 95 2,9 30,52%
Post test 1-Ho Post test Acepta H,
08 1475 2,6 17,62

Ponderacion de la desviacion del pre test:
2.9 x 100 = 30,52 %
9,5 '
Estableciendo la diferencia 100%-30,52%=69,48%

Ponderacién de la desviacion del post test:
2,6 x 100 = 17,62 %
14,75

Estableciendo la diferencia 100%-17,62%= 82,38%
Interpretacion:’

En la tabla N° 1 la media del pre test (x) es menor que del post test (y),
evidencias que son reforzadas por el rango y la desviacién estandar mayores
en el pre test signo de una mayor homogeneidad de valores del post test, los
62%
encontramosmayor homogeneidad, consistencia y estabilidad en el 82,38% de

mismos que interpretando unadesviacidn ponderada de 17,
datos, lo que otorga una gran significatividad a la media, razén por la que se
decide rechazar la hipétesis nula (Hy) y aceptar la hipé6tesis de investigacion
(H4). Por lo que se establece que existe un nivel considerable de impacto
producido por la insercién de estrategias ludicas en la ensefianza aprendizaje
de las habilidades matematicas mediante el programa “Aprendo -a Razonar

Jugando.
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CAPITULO Il

RESULTADOS

La recoleccion de datos en nuestra investigacion se realizé
mediante la aplicacion de un test sobre las habilidades matematicas
para los niflos y nifias de 5 afos de edad, el mismo que se administré
en dos oportunidades a un grupo experimental de 20 integrantes tanto
antes del proceso experimental asi como después de las experiencias

pedagoégicas mediante el programa “Aprendo a Razonar Jugando”®

Se comienza presentando los resultados de los calificativos
obtenidos en el grupo en el pre test, datos que se presentan en una
tabla que registra los valores cuantitativos asi como la valoracidén
cualitativa. Con los mismos criterios se organizan los calificativos del
post test.En ambos casos se considera las sumatorias, la media

aritmética y la desviacion estandar.

También existe una presentacion comparativa de los resultados
de ambas fases de la aplicacién del test para definir valorativamente la
prevalencia de un grupo de datos sobre otros y asi determinar

diferencias en las tendencias numéricas.

El analisis e interpretacién de los resultados se facilita mediante
el uso de graficas estadisticas tanto para la sumatorias como para las
medias asi como de los procesos comparativos de los resultados

objetivizando en mayor medida su explicacion.
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Tabla N° 2

Logros obtenidos por los nifios y nifias en el pre test sobre las
habilidades matematicas

_Pretest
N | My Valor Vior | e
cuantitatvg | Cuslitativo
A|lB|cC
1 | Diego 11 B X
2 | Ariana o7 C X
3 | Katherine 12 B X
4 | Dayana 12 B X
8 | Sol zhamick 10 C X
6 | Jhonatan 09 C X
7 | Karoll 12 8 X
8 | Dayer 10 C X
9 | Haidy 03 C X
10 | Alonso 08 C X
11 | Brayan 11 B X
12 | Regner 13 8 X
13 { Jhajaira 04 C X
14 | Elias 14 B X
18 | Waldir 12 B X
16 | Araceli 10 C X
17 | Antony 09 C X
18 | Yaneli 10 C X
19 | Datwin 11 B
20 | Elizabeth 05 C X
Media 9,5 - 00 [0 11
Moda - Negativa
Desviacion 29 )
estindar '

Fuente: Informacién obtenida por la aplicacién del pre test.
Interpretacion: .

Segun la tabla N° 2, que organiza los valores cuantitativos y cualitativos
obtenidos por los nifios y niflas de la Institucién Educativa inicial N° 089 al
haber resuelto el pre test sobre las habilidades matematicas, es mas
frecuente observar logros de tendencia negativa, porque existen 11 nifios y
nifas con notas desaprobatorias (logro en inicio) y 09 nifios y nifias con notas
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aprobatorias pero de nivel regular (logro en proceso), no habiéndose
encontrado ningun alumno que alcanzara un logro previsto.

Cuantitativamente se observa que el puntaje promedio de calificativos
obtenidos por los nifios y nifias es 9,5 el cual, estando por debajo de las notas
consideradas como satisfactorias debe ser interpretada como negativa.

Ademas la desviacion estandar de 2,9 es signo de una leve dispersion
de los puntajes alrededor de su media, o que indica que los resultados son
parte de un grupo de datos homogéneo. Esto significa que los valores fluctian
cercanamente al promedio; fijando asi una mejor percepcion de la inclinacién
negativa de los valores.

| Grafico N° 1
Resumen de logros obtenidos por los nifios y nifias en el pre test

12 / |

10 4

0
\

o N B O 0

Interpretacion

El grafico N° 1 representa la sumatoria de las frecuencias
correspondientes a los calificativos obtenidos por los nifios y nifias de la .
Institucién Educativa del nivel inicial N° 089 en los tres niveles de logros en el
cual destaca logros en inicio (Calificativo C) y logros en proceso (calificativb
B).
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Tabla N° 3
Logros obtenidos por los nifios y nifias en el post test sobre las
habilidades matematicas

Post test
' cuaniitative | Cualitativo
AiB|C
1 1 | Diego 17 A X
2 | Ariana 11 B X
3 | Katherine 16 A X
4 | Dayana 16 A X
5 | Sol zhamick 13 B X
8§ | Jhonatan 12 B X
7 | Karoll 16 A X
8 | Dayer 10 C X
9 | Hady 16 A X
10 | Alonso 16 A X
14 [ Brayan ‘ 17 A X
12 | Regner 18 A X
- 43 | Jhajaira 17 A X
14 | Elias 18 A X
45 | Waldir 16 A X
16 | Araceli 10 C X
17 | Antony 16 A X
18 | Yanagli 13 B X
18 | Darwin 16 A X
20 | Elizabeth 11 B X
Media 14,75 - 13 105 02
Moda - Positiva
Desviacion 28 .
_@stindar !

Fuente: Inforrnacién obtenida por la aplicacion del pos test.
Interpretacion:

Segun la tabla N° 3, que corresponde a los valores cuantitativos y
cualitativos obtenidos por los nifios y niflas de la Institucién Educativa inicial N°
089 al haber resuelto el post test sobre las habilidades matematicas, es mas
frecuente observar logros de tendencia positiva, porque existen 13 ninos y
nifas con notas aprobatorias (logro previsto) y 05 niflos y niflas con notas
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aprobatorias pero de nivel regular (logro en proceso), habiéndose quedado 02
nifos y nifias con logros en inicio.

Cuantitativamente se observa que el puntaje promedio de calificativos
obtenidos por los nifos y nifas es 14,7 el cual, estando cercano al limite
intermedio de las notas consideradas como satisfactorias debe ser interpretada
como positiva.

Ademas la desViacién estandar de 2,6 es signo de una leve dispersién
de los puntajes alrededor de su media, lo que indica que los resultados son
parte de un grupo de datos homogéneo. Esto significa que los valores fluctdan
cercanamente al promedio; fijando asi una mejor percepcién de la inclinacién

positiva de los valores.

Grafico N° 2
Resumen de logros obtenidos por los nifios y nifias en el post test

14 -
12 A
10 -

o N B O 0

Interpretacion

El grafico N° 2 represénta la sumatoria de las frecuencias
correspondientes a los calificativos obtenidos por los nifios y nifias de la
Institucion Educativa del nivel inicial N° 089 en los tres niveles de logros en el
cual destaca logros previstos (Calificativo A) seguido de logros en proceso
(calificativo B). |



Anélisis comparativo de los resultados del pre test y del post test

Tabla N° 4

Pre Post
Nios y test test
nlilas ,
A 8 c A 8 c
1_| Diego X X
2 | Anana X X
3 { Katherine X X
4 | Dayana X X
6 | Solzhamick X X
6 | Jhonatan X X
7 | Karofl X X
8 | Dayer X X
9 | Haidy X X
10 | Alonso X X
11 | Brayan X X
12 | Regner X X
13 | Jhajaira X X
- 14 | Elias X X
15 | Waldir X X
18 | Araceii X | X
17 | Antony X X
18 | Yaneli X X
| 19 | Darwin X X
20 | Elizabeth X X
5 00 | 08 | 41 | 43 | 05 | 02
Promedio 9.5 14,75

Fuente: Tablas N° 1y N° 2

20
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GraficoN° 3
Comparacion de sumatorias de logros obtenidos por los nifios y nifias en
el pre test y post test

12 A

10 A

CiPreT

OPostT

Interpretacion:

En el grafico N° 3, para las sumatorias de los logros obtenidos por los
nifios y nifas, podemos notar que en el nivel de logros previstos (calificativo
A) en el pre test no existié ningin alumno mientras que en el post test ya se
encontraron a 13 alumnos; en el nivel de logros en proceso (calificativo B), en
el pre test encontramos a 5 alumnos y en el post test aumenté a 9 alumnos;
finalmente en el nivel de logros en inicio (calificativo C), en el pre test
encontramos a 11 alumnos, cantidad que disminuyé en el post test a 2

alumnos.

Como se puede a preciar a través de los tres niveles de logros la
cantidad de alumnos ha ido modificandose favorablemente de un nivel de
logros en inicio hacia un nivel de logros previstos; clara manifestacién que el
estimulo recibido en el aprendizaje a través de las estrategias de juego, las
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habilidades matematicas han ido mejorandose, o cual se ha visto reflejado
cuantitativamente y cualitativamente en los calificativos.
_ Grafico N° 4
Comparacion de promedios de logros obtenidos por los nifios y nifias en
el pre test y post test

OPreT

MPostT

Promedio

Interpretacién:

Segtn el grafico N° 4, correspondiente a las sumatorias de los logros
obtenidos por los nifios y nifias, se aprecia que el promedio de logros fue
menor en el pre test (9.5) que en el post test (14,7), 1o que ilustra que, en
cuanto a las habilidades matematicas los alumnos mejoraron en sus
calificativos luego de haber atravesado por experiencias de aprendizaje
basadas en el juego.
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_ CAPITULO IV

DISCUSION DE RESULTADOS

El aprendizaje de las habilidades matematicas es fundamental para
dotar al hombre de herramientas intelectuales que le permitan asimilar,
comprender y controlar la realidad de su entorno. Eso es lo que se ha
entendido en el DCN (2009) del nivel inicial Ilegéndo a considerar que “el
entorno presenta desafios para solucionar problemas, pero al mismo tiempo'
ofrece muiltiples oportunidades para desarrollar las competencias (capacidades

y actitudes matematicas)”.

Esta afirmacion final nos ubica en el plano de la necesidad urgente de la
comprensiondel pensamiento matematico desde suconfiguracion progresiva a
lo largo de los primeros afios de vida y su continuacion
gradualsistematica.Teniendo la particular naturaleza de los nifios que los -
inclina siempre a ser exploradores natos de su entorno mas cercano,
descubrir sus elementos conformantes, es con aquellos elementos que
establece contacto en diversas actividades de caracter objetivo y concreto en
situaciones que le permite participar en experiencias ltdicas y estimulando su

capacidad de elaboracion de grafica y de abstraccién.

El aprovechamiento intelectual de este constante interaccionar es
importante para los nifios, puesto que estimula la formacion de una serie de
habilidades del pensamiento representativos de su realidad, al mismo tiempo
que los interioriza a través de sus particulares operaciones mentales, los
manifiesta médiante el uso de simbolos como instrumentos de expresion, de
pensamiento y de ejercicio sintético, muestra del acercamiento a la dimension

abstracta del conocimiento matematico.
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En el marco de estas exigencias, las tareas en el proceso ensefianza-
aprendizaje de las matematicas van ligadas al desarrollo de competencias para
pensar, para desenvolverse matematicamente y resolver problemas, ello
implica, capacidad de comprension conceptual de nociones y de
précedimientos matematicos y capacidades para usarlos en la solucién de
problemas, junto a destrezas qué le permitan generar en su provecho técnicas
y algoritmos de manera flexible, eficaz, argumentada y oportuna que necesita
de capacidades para comunicar, explicar y justificar sus resultados y los

conocimientos matematicos adquiridos.

En nuestra investi'gacién existieron actividades fundamentales ligadas a
lo que Gutiérrez (1999), sostiene: la matematica como actividad humana
permite al sujeto organizar los objetos y los acontecimientos de su mundo. A
través de ellas pueden establecer relaciones, clasificar, seriar, contar, medir,
ordenar y en esas dimensiones es que se aplicaron las estrategias vy

estimularlas de la mejor manera.

En cuanto a lo que Cabanillas (2008), aplicé y encontré que la estrategia
didactica “Aprendo Actuando” ha influido significativamente en el aprendizaje
de competencias a nivel del establecimiento de relaciones entre personas y
objetos de acuerdo a sus propiedades, a la resoluciébn y comunicacion de
situaciones cotidianas que implican operaciones sencillas con los numeros, sus
relaciones espaciales, y la realizacién de mediciones. La estrategias inherentes
al programa “Aprendo a Razonar Jugando” también persiguieron el
fortalecimiento de un conjunto de habilidades matematicas a través de la
actuacién protagénica de los nifios y nifias de la Institucidn educativa del nivel
inicial N° 089 en experiencias de caracter ludico. Los objetivos fueron
satisfechos puesto que el aprendizaje aparece incrementado en los niveles de
los calificativos existiendo una notoria diferencia entre los logros obtenidos en
el pre test con los logros alcanzados en el post test pudiéndose calificar los

resultados como positivos luego de la accion experimental.
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CONCLUSIONES

Luego del analisis e interpretacion de los resultados, podemos extraer las

siguientes conclusiones:

1.

Los logros obtenidos por los nifios y nifias en el pre test generalmente
estan expresados en el nivel de inicio como indicador de un aprendizaje
deficiente de las habilidades matematicas.

Los logros obtenidos por los nifios y nifias en el post test se destacan
mas por estar expresados como logros previstos como indicador de un
aprendizaje eficiente de las habilidades matematicas.

Como resultados de la evaluacion, las habilidades matematicas de los
nifios y nifas de 5 afnos de la Institucion Educativa N° 089 del Sector
Nueva Rioja presentaron calificativos desaprobatorios antes de la
aplicacion del programa didactico “Aprendo a Razonar Jugando”.

Como resultados de la evaluacion, las habilidades matematicas de los
nifios y ninas de 5 afios de la Institucion Educativa N° 089 del Sector
Nueva Rioja presentaron calificativos aprobatorios después de la
aplicacion del programa didactico “Aprendo a Razonar Jugando”.

El promedio de calificativos obtenidos por los nifios y nifias en el pre test
es menor que el promedio de calificativos obtenidos en el post test.

En lineas generales, las habilidades matematicas de los niflos y nifias
de 5 afios de la Institucion Educativa N° 089 del Sector Nueva
Rioja,mejoraron como efecto positivo de la aplicacion del programa
didactico “Aprendo a Razonar Jugando”. |

La investigacion demostré que el programa Didactico “Aprendo a
Razonar Jugando” constivtuye una herramienta didactica exitosa en el
desarrollo de las habilidades matematicas en los nifios y nifias de
educacion inicial de las Institucion Educativa N° 089 del Sector Nueva

Rioja.
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RECOMENDACIONES

Con el animo de mejorar y consolidar los resultados obtenidos en nuestra

investigacion nos permitimos hacer las siguientes recomendaciones:

1. Como docentes del nivel mantener siempre la predisposicion a la
insercion del juego como herramienta pedagégica del aprendizaje légico
matematico.

2. Los docentes a parte del acopio de una serie de juego de estimulacién
matematica deben aprender a crear juegos de preferencia de caracter
socialcargados de contenidos matematicos.

3. Los docentes también deben llegar al nivel de la elaboracién de
juguetes matematicos que permitan una interaccién intensiva con ellos a
partir de experiencias ludicas.

4. Aprovechar juegos al aire libre para fortalecer las habilidades
matematicas de los nifios y nifias. Estas experiencias dotan de mayor
naturalidad al proceso de aprendizaje adecuando las estrategias al

natural desenvolvimiento de los alumnos.



97

VIl. REFERENCIAS BIBLOGRAFICAS

-—

(o]

Alcala, M. (1997). Enseflanza de la Matematica y Niveles Operatorios,
Actas VIl J.A.E.M., Salamanca, 51-56.

Ausubel, D.P. (1973). La Educacién y la Estructura del Conocimiento.
Buenos Aires, Argentina. Editorial El Ateneo.

Burrill, G. (1998). Changes in Your Classroom: From the Past to the Present
to the Future’”, Joumal for Research. in Mathematics
Education, 29, 5, 583-596.

Cabanillas Albites, Maritza. (2008). Estrategia Didéactica “Aprendo
Actuando” y su Influencia en el Aprendizaje de Competencias
de los Nifios y Nifias de Cinco Afios en el Area Légico-
Matematica de la Instituciéh Educativa Inicial N° 293,
Sagrado Corazon de Jesus, del caserio los Olivos del distrito
de Nueva Cajamarca.

Chamorro, M. (2003). La Didactica de las Matematicas para Primaria.
Espafa. Sintesis Educacion.

Chamorro, M. (2005). La didactica de la Matematica en Preescolar. Espafia.
Sintesis Educacién.

Chamoso, J. M2 y Duran, J. (2003). Algunos Juegos para Aprender
Matematicas”, Actas VIl Seminario Regional Castellano-
Leonés de Educacion Matematica, Ponferrada, 163-176.

Chamoso, J. M2 y Rawson, W. (2003). Matematicas en una Tarde de
Paseo. Nivola, Madrid. Coleccidn Dialogos de Matematicas.

Clarapede. E. (1932). La educaciéon Funcional. Madrid, Esparia. Editorial

Kairos.

10.Collois, R (1986). Los Juegos y los Hombres. La Magia y el Vertigo. México.

Fondo de Cultura Econdémica.

11.Cordero Suarez, Maria (1982). Evolucidn degenerativa del juguete.

Universidad Pontificia de Salamanca. Investigacion. Tea.

12.Diccionario Enciclopédico Larousse (2009)



98

13.Fink. H, A. (1960). Introduction to Electrical Engineering. Englewood Cliffs,
NJ, Prentice-Hall, Inc.

14.Froebel. F (1907). La educacion del hombre. Chile. Editorial Universitaria,
Chile.

15.Gallagher, K. (1980). Problem Solving through Recreational Mathematics,
En Krulk y Reys (Ed.), Problem solving in School
Mathematics, 169-177, 1980 NCTM Yearbook, Virginia,
Reston, NCTM.

16.Galvez Vasquez, José (2007). Métodos y Técnicas de Aprendizaje. Teoria y
Practica. Cuarta Edic. 4ta. Reimpresion. Trujillo. Editorial
Imprenta Grafica Norte S.R.L.

17.Godino, J. (2005). Modelo Teodrico, Epistemoldgico, Antropoldgico y
Psicolégico de la Ensefanza de la Matematica. Colombia.
Editorial Iberoamericana.

18.Goii, J. M. (2000). El Curriculum de Matematicas en los Inicios del Siglo
XX. Espania. Grad.

19.Guerrero Ojeda, J. (1989). Ambitos y funciones del curriculum matematico”.
Epsilon 14, 57-62.

20.Gutiérrez B., Damaris C. (1999). Tesis: El Nifio Preescolar y el Pensamiento
Légico Matematico. Venezuela.

21.Guzman, M. de (1996). Aventuras Matematicas: Una Ventana Hacia el caos
y Otros Episodios. Madrid. Piramide.

22.1.N.C.E. (1997). Resultados de Matematicas, Tercer Estudio Internacional
de Matematicas y Ciencias (TIMSS), MEC, Madrid.

23.Kehle, P. (1999). Shifting Our Focus From Ends to Means: Mathematical
Reasoning”, Journal for Research in Mathematics Education,
30, 4, 468-474.

24 Marcos, Maria (1985-1987). La actividad ludica en la edad preescolar: su
influencia en la educacién cognitiva. Universidad Pontificia de
Salamanca. Investigacion. Tea.

25.MINISTERIO DE EDUCACION (2004). Disefio Curricular Basico Educacion
Inicial. Lima- Peru. Editorial MV FENIX E.LR.L.



99

26.MINISTERIO DE EDUCACION (2009). Disefio Curricular Basico Educacion
Inicial. Lima- Peru. Editorial MV FENIX E.I.R.L.

27.Nunes, T, y Bryant, P. (2005). Las Matematicas y su Aplicaciéon: La
Perspectiva del Nifilo. México: Siglo XXI Editores.

28.Piaget J. (1932) El Juicio y el Razonamiento en el Nifo. Espafna. Sintesis.

29.Piaget, Jean (1975). Génesis del Numero en el Nifo. Argentina. Edit.
Guadalupe.

30.Piaget, Jean (1970). Epistemologia genética. Buenos Aires. Argentina. Edit.
Solpin.

31.Piaget, Jean (1985). Seis Estudios de Psicologia. Barcelona, Espafa. Edit.
Planeta.

32.Portocarrero Rojas, Gaby e Diaz Estela, Itamar (2010). Las Rutinas como
Estrategia de Aprendizaje para Desarrollar el Pensamiento
Légico Matematico de los Nifios de 4 Arios de la Edad del
Nivel Inicial en la Institucion Educativa N° 289 “Hercila Rojas
Reétegui” del Distrito de Yuracyacu.

33.Quintanilla Zamorano, Maria del Pilar (1997). Tesis: Participacién de los
Padres en el Aprendizaje de las Nociones Légico
Matematicas en los Nifios de Cinco ARos.

34.Repetto, E. (2008). Modelos de Orientacion e Intervencion
Psicopedagégica. Madrid. Editorial UNED.

35.Ruesga Ramos. Pilar. (2002). Tesis: Educacion del Razonamiento Légico
Matematico en Educacion Infantil.

36.Spencer. H. (1861). Educacién intelectual, moral y fisica. Valencia. Editorial
Martines Roca.

37.Stanley. G, H. (1924). La psicologia experimental moderna. Estados
Unidos. Tercera Edicion.

38.Vygotsky, L.S. (1932): Thought and Language. Cambridge. Mass: MIT
Press. (Trad. Cast: Pensamiento y lenguaje. Buenos Aires.
La Pléyade, 1977.)

39.Vygotsky, L.S. (1979). El desarrollo de los procesos psicologicos
superiores. Barcelona. Critica.



100

40.Von Glasersfeld, E. (1995): Radical Constructivism: A Way of Knowing and
Leaming. London. Falmer Press.
41.Wund. W. (1887). Psicologia de los pueblos pobres. Alemania. Editorial

Basic Books.

- Documentos electronicos

1. Cardoso E., E. O. y Cercedo M., M. T. (2008). El Desamollo De Las
Competencias Matematicas En La Primera Infancia. Revista
Iberoamericana de Educacion (ISSN: 1681-5653). Recuperado de
www.rieoei.org/deloslectores/ 2652Espi
2. Guzman, M. (2007). Ensefianza de las Ciencias y la Matematica, en
Revista |beroamericana de Educacion, N.° 43, pp. 19-58, Madrid, OEI.
Recuperado de http://www.rieoei.org/rie43a02.htm
3. Zilberstein (2004). Aprendizaje y categoria de una didactica desarrolladora.
Recuperado | de
http://www.galeon.com/aprenderaaprender/general/zilberstein
2. html.

4. http:/iwww tetrakys.es/juegos-y-matematicas



VIil. ANEXOS

Anexo No. 1

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN
FACULTAD: DE EDUCACION ¥ HUMANIDADES

PROGRAMA APRENDO A RAZONAR JUGANDO PARA
EL DESARROLLO DE LAS  HABILIDADES
MATEMATICAS DE NINOS Y NINAS DE 5 ANOS

1) Denominacién: Programa “Aprendo a Razonar Jugando”
2) Fundamentacién

El juego constituye un camino natural y universal para que la persona se desarrolle y
pueda integrarse en la sociedad. En concreto el desarrollo infantil esta directa y plenamente
vinculado con el juego ya que; ademas de ser una actividad natural y espontanea a la que el
nifio le dedica todo el tiempo posible, a través de él, el nifio desarrolla su personalidad y
habilidades sociales, estimula el desarrollo de sus capacidades intelectuales y psicomotoras
y, en general, proporciona al nifio experiencias que le ensefian a desenvolverse en
sociedad, a partir del conocimiento de sus posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar.

Muchos de fos estudios e investigaciones actuales sobre la actividad ludica en la
formacién de los procesos psiquicos convierten al juego en una de las bases del desarrollo
cognitivo del nifio, ya que éste construye el conocimiento por si mismo mediante la propia
experiencia, experiencia que esencialmente es actividad, y ésta fundamentaimente juego en
las edades mas tempranas. El juego se convierte asi en la situacién ideal para aprender, en
la pieza clave del desarrollo intelectual (Marcos, 1985-1987).

Se puede afirmar que cualquier capacidad del nifio se desarrolla méas eficazmente en el
juego gue fuera de él. No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier juege que
presente nuevas exigencias al niflo se ha de considerar como una oportunidad de
aprendizaje; es mas, en el juego aprende con una facilidad notable porque estan
especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad ludica a la cual se
dedican con placer. Ademas, la atencion, la memoria y el ingenio se agudizan en el juego, y
todos estos aprendizajes, que el nifio realiza cuando juega, seran transferidos
posteriormente a las situaciones no iudicas. Numerosos investigadores de la educacion han
llegado a la conclusién de que el aprendizaje mas valioso es el que se produce a través del
juego.

El juego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia, los nifios

desarrollan gradualmente conceptos de relaciones causales, aprenden a discriminar, a
establecer juicios, a analizar y sintetizar, a imaginar y formular mediante el juego.
El nifio progresa esencialmente a través de la actividad ludica. El juego es una actividad
capital que determina el desarrollo del nifio (Vygotsky, 1932). El juego crea una zona de
desarrollo préximo en el nifio. Durante el juego, el nifio esta siempre por encima de su edad
promedio, por encima de su conducta diaria (Vygotsky, 1979).

Para ofros autores el juego desarrolla ia atencion y ia memoria, ya que, mientras juega,
el nifio se concentra mejor y recuerda mas que en un aprendizaje no udico. La necesidad
de comunicacién, los impulsos emocionales, obligan al nifio a concentrarse y memorizar. El



juego es el factor principal que introduce al nifio en el mundo de las ideas (Cordero, 1985-
1986). '

3) Objetivos del Programa
- Estimular las habilidades matematicas correspondientes a la numeracién,
ordenamiento, reconocimiento de formas, medicion.
- Clasificar por disyuncion de dos valores o tres valores.
- Desarrollar Juegos de seriacion.

- Desarrollar Juegos de ordenacion.

4) Duracion del programa
10 horas pédag()gicas



5) Sesiones de aprendizaje

DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE N° 1

Datos informativos.

11. LE .7 N°089

1.2. Actividad . Clasificamos piezas de dos valores
1.3. Edad. : 5afos.

1.4. Temporalizacion - > 90 minutos

Aprendizaje a lograr
Clasificar las piezas elegidas en los grupos ¢ subconjuntos en que se particiona, de

acuerdo con |a verificacion o no de los dos valores establecidos.

Actividades

Modo directo: Obtener y definir los distintos subconjuntos en que se clasifica el conjunto
de elementos definido por verificar la propdsicién “ser p 6 q°, esto es, los cuatro
subconjuntos que constituyen las piezas que verifican “p y q°, “no-p y q", “p y no-q" v,

“no-p y no-q”.

Modo inverso: Realizar (el maestro), la clasificacion en subconjuntos que se genera
entre las piezas que verifican la proposicion “p o q”. El nifio debe descubrir que esta
proposicion es la que verifican las piezas clasificadas. Igualmente, presentar la
clasificacién en subconjuntos incompletos. El nifio debe colocar las restantes piezas en
su lugar y las tarjetas simbdlicas de cada clase.

Evaluaciéon
Indicador. Colocar las piezas en su lugar y las tarjetas simbdlicas de cada clase.

Instrumento: Ficha de observacion.



DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE N° 2

Datos informativos.

1.1. LE. : N°089

1.2. Actividad . Clasificamos piezas de tres valores
1.3. Edad ;b afos

1.4, Temporalizéci()n . 90 minutos

Aprendizaje a lograr -
Clasificar las piezas elegidas en los grupos o subconjuntos en que se particiona, de

acuerdo con la verificacion o no de los tres valores establecidos.

Actividades
Modo directo: Obtener y definir los distintos subconjuntos en que se clasifica el conjunto

de elementos definido por verificar la proposicion “ser p 6 q 6 r”, esto es, los

U " i

» NO-pyqyr,pyno-qy
ru, nno_p y no_q y nO-I"", “nO'p y q y nO"r", “p y no_q y no_ru y’ nno_p y nO"q y no_r».

subconjuntos que constituyen las piezas que verifican “py qyr

Modo inverso: Realizar (el maestro), la clasificacion en subconjuntos que se genera
entre las piezas que verifican la proposicion “p 6 g 6 r”. El nifio debe descubrir que esta
proposicién es la que verifican las piezas clasificadas. Andlogamente se mostrara la
clasificacion incompleta. El nifio debe colocar las piezas que faltan y encontrar las

tarjetas simbdlicas de clases.

Evaluacion
Indicador. Colocar las piezas en su lugar y las tarjetas simbdélicas de cada clase.

Instrumento: Ficha de observacion.
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DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE N° 3
Datos informativos.

1.1.  LE : N° 089

1.2.  Actividad : Juegos de seriacion
13.  Edad o 5 afios

1.4.  Temporalizacién : 90 minutos

Aprendizaje a lograr
Elabora una hilera con las piezas de modo que entre cada dos piezas

consecutivas exista una diferencia prefijada de atributos.

Actividades

Modo directo: Se explicitan las reglas que ha de seguir la seriacién.

Modo inverso: Se elabora una seriacion sin explicitar las reglas, el nifio debe
continuarla.

Dos diferencias

Con dos diferencias sélo, son posibles seis series diferentes:

1- diférencias en forma 'y color solo,

2.- diferencias en forma y tamario sélo,

3.- diferencias en forma y grosor sélo,

4 - diferencias en color y tamario solo,

5.- diferencias en color y grosor sélo y

6.~ diferencias en tamafio y grosor sélo.

Cada una de ellas puede enunciarse en términos reciprocos de igualdades
respectivamente como:

1.- igualdad en tamario y grosor sélo,

2.- igualdad en color y grosor solo,

3.- igualdad en color y tamario sélo,

4.- igualdad en forma y grosor sélo,

5.- igualdad en forma y tamario solo y

6.- igualdad en color y forma solo.

Por ejemplo, la siguiente serie responde a las reglas de tipo 3 tanto en términos
de diferencias como de igualdades:

A =0l

Evaluacion
Indicador. Elabora una hilera con las piezas de modo que entre cada dos
piezas consecutivas exista una diferencia prefijada de atributos.
Instrumento: Ficha de observacion.



1.1.
1.2
1.3.
1.4.

DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE N° 4

Datos informativos.

LE. : N° 089:

Actividad : Juegos de ordenacién
Edad : 5 afos
TemporaIiZacién : 90 minutos

Aprendizaje a lograr
Disponer las piezas en fila 6 columna, de acuerdo con criterios preferenciales'

de ordenacion.

Actividades
Modo directo: Una vez seleccionadas las piezas, se enuncian los criterios
preferenciales de ordenacion, en primer lugar por atributo, después, dentro de

cada atributo, por valores.

Modo inverso: Una ordenacion se presenta realizada, se trata de descubrir los
criterios preferenciales de ordenacion seguidos.
Estos ejercicios i_nversos sobre ordenaciones horizontales son practicables

presentando el nimero minimo de piezas, en su lugar.

Evaluacion
Indicador. Ubicar las piezas en fila 6 columna, de acuerdo con criterios
preferenciales de ordenacion. '

Instrumento: Ficha de observacion.



DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE N°5

I. Datos Informativos

1.1. ILE. : N° 089

1.2. Actividad : Jugando con los numeros
1.3. Edad : 5 afos

1.4. Temporalizacion ': 90 minutos

ll. Aprendizajes a lograr
- Identifica y establece en colecciones la relacion entre enumero  y cantidad del 12
hasta el 9.
- Compara y describe colecciones de objetos utilizando cuantificadores
aproximativos y comparativos.

ll. Actividades

Modo directo: La profesora entrega a los nifios tarjetas de bingo; fos niftos observaran
las tarjetas. Seguidamente la profesora orienta de como se realizara el juego del bingo.
En una caja de sorpresa la profesora ira sacando los nimeros y pedira a los nifios que
nombren que numero es; luego los nifios tendran que identificar y relacionar el numero
con la cantidad de elementos que tienen cada conjunto que esta en e! bingo y luego lo
escribiran el numero que le corresponde al conjunto.

Modo inverso: De manera grafica los nifios encierran entre lineas y colorean
colecciones de objetos de similar forma, de igual cantidad, los que siguen un orden de
menor a mayor y de menor a mayor.

IV. Evaluacion
- Identifica la cantidad de elementos en colecciones pequeias.

- Establece relaciones de igualdad.
- Establece relaciones de desigualdad.



v.

DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE N° 6

Datos Informativos

1.1. LE. : N° 089
1.2. Actividad : 1,2 y 3 voy avanzando otra vez
1.3. Edad : 5 ainos

1.4. Temporalizacion : 90 minutos

. Aprendizajes a lograr

- Ordena objetos de grande a pequefio, de largo a corto, de grueso a delgado,
utilizando material estructurado y no estructurado,. verbalizando el criterio de
ordenamiento.

Actividades

Modo directo: La profesora mediante una dinamica forma grupo de trabajo de 5
integrantes para desarrollar el juego del Correcaminos, seguidamente se da las
indicaciones de juego.

Modo inverso: El juego de ludo magico consiste en, que uno de los integrantes del
grupo va lanzar el dado, y de acuerdo al nimero que sale, el nifio va avanzar el
correcaminos siguiendo las indicaciones, si'es para que retroceda, lo va hacer y si es
para que avance de igual manera lo hara.

Evaluacion

- Ordena de manera ascendente.
- Ordena de manera descendente.



Vi

VII.

Vil

6) Estrategias

DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE N° 7

Datos Informativos

11. LE. : N°089

1.2.  Actividad . Quien va primero y quien va al ultimo
1.3. Edad : Safos

1.4. Temporalizacion ;90 minutos

Aprendizajes a lograr .

- Construye y verbaliza el orden en una serie: por forma, por tamafo, por tamafo y
forma, entre otras combinaciones, utilizando, objeto y material representativo de su
entorno.

Actividades

Modo directo: La profesora mediante una marcha motiva a los alumnos a mantener el
orden en la formacion. También- hace notar que en las filas se sigue un orden
atendiendo a la talla. Explica que es el modo correcto de marchar.

Luego reparte bloques de madera de diferentes formas y de diferentes tamafios, pide a
los alumnos que separen loa objetos de igual forma pero de diferentes tamafos. La
siguiente actividad consiste en ordenar los bloques por tamafios tanto del mas grande
al mas pequefio (como en la marcha) asi como a la inversa.

Modo inverso: El juego de ludo magico consiste en, que uno de los integrantes del
grupo va lanzar el dado, y de acuerdo al nimero que sale, el nifio va avanzar el
correcaminos siguiendo las indicaciones, si es para que retroceda, lo va hacer y si es
para que avance de igual manera lo hara.

Evaluacion

- Identifica el lugar que ocupa un objeto dentro de una serie ordenada.
- Identifica y reconoce los nimeros.

Juegos de grupo
Juegos de mesa
Dramatizaciones

7) Recursos

a. Humanos
- 01 docente
- 20 nifios
b. Materiales
- Papelotes
- Plumones
- Mota
- Bloques logicos
- Bloques de madera
- Palitos
- Chapitas
- Pelotas



- Instrumentos musicales
8) Evaluacion
- Aplicacion parcial del test en cada sesién
- Aplicacion total del test al final del programa

9) Sintesis grafica

L Fundamentacion

=

Estrategias

E

v

‘; r_:!uegus grupales

a r_____________.":-

:. Juegos de mesa

i e -
bn Dramatizaciones




Anexo No. 2

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN
FACULTAD. DE EDUCACION ¥ HUMANIDADES

TEST PARA EVALUAR LAS HABILIDADES
MATEMATICAS DE NINOS Y NINAS DE 5 ANOS

DATOS GENERALES
Institucion educativa T
Seccién TR e
Sexo Edad ...
Responsable:

Br. Shirley Lopez Amaringo
1) Pinta el elemento que esta al lado derecho de la nifia y marca con X el

elemento que esta al lado izquierdo de la nifia.

2) Forma conjuntos con los elementos que tiene la misma forma y pintalos de

un mismo color cada conjunto.




3) Marca con X el casillero que indica a quien pertenece cada juguete.

5) Dibuja tantos elementos segun
indica el nimero y escribe el nimero
que corresponde a cada conjunto.

4) Dibuja en la caja tantas manzanas
~ como hay en el arbol

6) Escribe el numero anterior vy 7) Escribe el nimero que se encuentra
posterior de: entre los siguientes nimeros:




8) Escribe el signo >, > o = segun 9) Marca con una X los elementos que
corresponde. estan en orden creciente y encierra los que
N /) estan en orden decreciente

10) ¢, Cuantas flores hay? 11) Pinta segun la indicacién

¢ Cuantas estan muertas? .
¢, Cuantas quedan? Rojo
“ O

Rojo

Amarillo

Amarillo

g

13) Colorea soélo la figura que esta dividido
en partes iguales

12) Completa la serie

8




14) Ordena los numeros en forma 15) Ordena los numeros en forma

ascendente. creciente.
16) Ordena los numeros en forma 17) Ordena los nameros en forma
decreciente o descendente. decreciente.

18) Une los conjuntos con la respuesta 19) Completa segun indica la cantidad
correcta

20) Colorea sdlo los triangulos




ANEXO No.3

Ponderacion de los items del test

I:le(r,r.i Puntaje I:t:\ Puntaje
1 1 11 1
2 1 12 1
3 1 13 1
4 1 14 1
5 1 15 1
6 1 16 1
7 1 17 1
8- 1 18 1
9 1 19 1
10 1 20 1

+El calificativo total de la prueba es 20



ANEXO No.4

FICHA TECNICA DEL TEST PARA EVALUAR LAS HABILIDADES
MATEMATICAS DE NINOS Y NINAS DE 5 ANOS

Autora

‘Shirley Lépez Amaringo

Obijetivo.

Evaluar el desarrollo de habilidades matematicas.

Ambito aplicacién.

El instrumento se elabord para ser aplicado en nifios y nifias de 5 afios.

Edad

Nifios y nifias de 5 afios.

Duracion

90 minutos.

Forma de aplicacion

La aplicacion de la prueba es de forma individual.

Caracteristica

El instrumento consta:

Dimensiones Items
Nocion de numero 12
Seriacion 4
Clasificacion 4
Materiales
] Prueba

* Tabla de puntaje: para establecer el desarrollo de habilidades matematicas.

Confiabilidad
La confiabilidad de los instrumentos se determinara con los datos de la ponderacion que
hace el experto, que sera procesado mediante medida de la consistencia interna del

instrumento.



10. Validacion
Este instrumento sera validado mediante el juicio de expertos, utilizando como expertos a

2 profesionales del nivel inicial y a un docente de la especialidad de matematica.

11. Administracion.
Consideraciones para la administracion
- Cada nifo serd evaluado mediante la prueba .
- Dar las indicaciones correspondientes sobre la prueba.
- Cada nifio desarrollara la prueba segun las indicaciones de cada item.

12. Calificacion.
La respuesta de acuerdo a su intenciéon del enunciado tiene ponderacién de uno o cero,

alcanzado a 20 la puntuacion total de la prueba, la misma que sera convertido a escala

vigesimal para sus analisis.



