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RESUMEN

El presente rabajo investigativo consistid en 1a aplicacién de la estrategia
“Aprendemos Jugando®, en el aprendizaje del Area Légico Matematica en nifios y
nifias de cuatro afios de edad de la institucién educativa N° 305 del Caserio
Monterrey del Distrito de Nueva Caiamarca,

El problema surgid debido a la experiencia adquirida durante o desamollo
da nuesiras practicas profesicnales, donde se observaron ciertas deficiencias en
cuanto af aprendizaje, sobretodo del Area Légico Matematica. En este sentido, se
propusc aplicar una estrategia que sistematizada ayude a mejorar el aprendizaje
de los nifos y nifias, lo cual consfituyd el objetive general de la presente
thvestigacion.

En la parte operativa, se contd con 25 nifios y niflas a los cuales se les
evalud inicialmente para verificar en que estado ingresaban al experimento, [0 cual
fue contrastado con los resultados de la aplicacion del postest. Es de suponer que
astos dltimos resultados serfan mejores a los del inicio, debido a que los nifios
fueron estimulados mediante ef Juego durante ios 3 meses que durd la aplicacién.
Esta suposicion  basica constituyé la  hipbtesis de investigacién, cuya
‘constrastacion fue realizada mediante la prueba t student para la  diferencia
pareada.

En cuantc a los resultados, se trabajd con un margen de error del 5%; es
decir, que en 95 de cada 100 casos, en contextos similares, ¢on ja aplicacion de 1a
estrategia “Aprendemos Jugando”, se mejorard el aprendizaje dal Area l&gico
Matematica en cuanto a la representacién e interpretacion grafica de colecciones
de objetos mediante cddigos convencionales y no convencionales, reconocimiento
progresivo de c¢antidades de objelos, organizacion y ejecucién de diversas
acciones para resolver situaciones problemdticas, intarpretacion y creacidn de
series de objetos de acuerdo a un criterio y argumentacion.

Finalmente, los resultados de la investigacidén, por ser conducidos bajo un
disefo preexperimental y al no poder realizar la aleatorizacion cormespondiente,
solo tienen un alcance local; sin embargo se puede precisar que en contextos
similares la aplicacion de ta estrategia brinda resuftados significativos.
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ABSTRACT

This research work was the impiementation of the strategy "lsam by playing ”
on leaming of Mathematics in Logical Area boys and girls four years of age by
school No. 305 of Monterrey Cathedral in the District of New Cajamarca.

The problem arose because of the experience gained during the
development of our professional practices, where thers were some shortcomings in
terms of leaming, especially Logical Area Mathematics. In this sense, it was
proposed to implement a systematic strategy that will help improve the leaming of
children, causing the averall objective of this investigation.

On the operational side, & total of 25 boys and girls 1o whom they were
initially evaiuated to verify that state entering the experiment, which was contrasted
with the implementation of the post. It is assumed that these results would be belter
to the start because the childran were encouraged by the Game for the first 3
months of the application. This assumption was the basic assumplions of inquiry,
whose constrastacion was done with the student t test for patred diffarence.

In terms of results, we worked with in the margin of error of 5%, that is, it is
hoped that in 85 cut of 100 cases with the implementation of the strategy "leam by
playing," improved leaming in terms of represaentation graphic and interpretation of
collections of objects using conventional and unconventicnal codes, recognize
quanilties of objects from a collection of up to § and in a progressive manner,
organization and implementation of various measures to resclve problem situations,
interpretation and creation of sets of objects according an approach and
argumentation, ameng other logical for the Area Mathamatics.

Finally, the rasults of the investigation, being conducted under a design and
preexperimental unable o perform the cormesponding scrambling, have only a local
but you can specify that in similar contexts impiementing the strategy provides
significant results,
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1. EL PROBLEMA
1.1 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Segun o Disefio Cumicuiar Nacional para la educacion Basica Regular
an el Penl (2005), el conocimiento matematico es una herramienta basica para
la comprensidn y manejo de la realidad en que vivimos, su aprendizaje,
ademas de ser permanenie, debe comenzar lo amtes posible para que los
nifios se farmiliaricen con su fenguaje, con su manera de razonar y de deducir,
por ese se sostiene gue " El entormo presenta desafios para solucionar
problemas, pero ai mismo tiempo ofrece mdltiples oportunidadss para
desarrollar las competencias (capacidades y actiludes) mateméticas”

Esto nos da a entender que el pengamiento matematico se estructura
progresivamente desde los primercs afios de vida, gradualmente y en forma
sistematica.

Los nifios tienen la virtud de ser expioradores natos de su entomo mas
cercano, percatandose de sus elementes confarmantes, s con aquellos
elementos que establece contacto en diversas actividades de cardcter
objetivo y concreto, situaciones que le permite parlicipar en experiencias
lddicas y de elaboracidn de grafica.

Este constante interaccionar es importante para los nifios, puesto gue
estimula la formacidn de una sefie de pensamientos representativos ¢e su
realidad, al mismo tiempe que los interioriza & través de sus particulares
operacicnes mentales, los manifiesta mediante el uso de simbolos como
instrumentos de expresién, de pensamiento y de ejercicio sintético, muestra
del acercamiento a la dimension abstracta del conocimiento matematico,

Ante estas posibilidades de aprendizaje, considerar fogros en el
aprendizaje de matemafica en habilidades para calcular mediante
procedimientos mecanicos y repstitivos s optar por una postura reduccionista
de la comprension de la competencia matematica, porque ellos impiica
habilidades que van mas alla del simple calculo, invelucra conocimientos de
interpretacion y cormunicacion de la informacién, asi mismo de utilizacién para
1a resolucidn de problemas.

En el marco de estas exigencias, las tareas en al proceso ensefianza-
aprendizaje de las matematicas van ligadas al desarrollo de competencias
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para pensar, para desanvolverse matematicamente y resolver problemas, sllo
implica, capacidad de comprensidn conceptual de nociones y  de
procedimientos matemalicos y capacidades para usarios en la solucion de
problemas, junto a dasirezas que le permitan generar en su provecho técnicas
¥ glgoriimos de manera flexible, eficaz, argumentada y oportuna que necesita
de capacidades para comunicar, explicar y justficar sus resuliados vy los
conocimientos matematicos adquirides.

Tedo estos aspectos configuran |a necesidad de contar con un complejo
y variade arsenal metodolégico para lograr intericrizar contenidos llevandolos
a la abstractién, evidencidndose una tendenciz de caracter expositivo en la
ansefanza de la matemdtica, situacién que queda comoborada por M.
Martinez, (1999), guien ha notado que el 72% del personai docente que
trabaja en su LE no utiliza suficientes recurso didécticos, asociado a un 45.
75% de alumnos que manifiestan que casi nunca los profasores en el araga
Légico Matematica logran despertar ia motivacién en sf aprendizaje. Esto sin
duda es un hecho que causa mucha praocupacién, porque conocimientos
comi los matematicos requieren que !a esirategia fundamental de
construccidn cognitiva mateméatica sera el tratamiento de los nuevos
conocimientos en el contexto de sifuaciones reales, esto permitiré al alumno
con difgrentes probiemas, a partir de los cuales el aprendizaje se hara
significativa,

Las situacicnes deben bhrindar al nifio experiencias conceptualimente
ricas que le parmitan involucrarse con el conlenido, por elio, Ias actividadses
deben estar retacionadas con sus vivencias e intereses para fograr un mayor
éxito, realidades oque exigen la aplicacion de una metodolagia
predominartemente lodica, puesto que el mundo del nifto se mueve al ritmo de
5uUs Juegos, situaciones que deben ennquecsrse con una serie de recursos
que pongan en contacto con la fase concreta del aprendizaje matematico para
gue, estimulando la parte senso-fisioldgica y motora del niffo, este avance a la
fase grafica con mucha mayor facilidad que una circunsiancia expositiva, para
gue la fase de abstraccién adquiera mayor viabilidad.

En la LE N° 305 del Cassrio de Monterrey ubicada en el distrito de
Nueva Cajamarca, segun un diagndstico hecho scbre la metodologia usual
con los docantes en la ensefianza del area Légico Matemitica estos sefialaron
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de modo enfitico ef use de metodos genéricos come ol induchvo y el
deductivo ¥ sus asociaciones, evidenciandose una contradiccisn en el uso de
la exposicidn como forma de desarrolle académico, puesio que considerando
gue los docentes no usan predominantemente la exposicion, cuando lo hacen
excaden los 15 minutes en que un nifo como maximo puede prestar atencion
¥ es0 ya e5 un desajuste metodoldgico serio. Sin embargoe e matiz con las
canciones y jueges asociados al uso de material concreto estructurado y no
estructurado y diversos juguetes emerge como muastra de un trabajo activo en
el aula, cuyos resultados, a juzgar por los docentes, si bien no son
extremadamente deficientes, son satisfactorios.

El abarrctamientc numérico y de calculo que se esty estilando
actiaimente en las diversas aulas de nifios de S aftos del nivel inicial que
propicia un proceso hostil y tedioso de un cardcter permanente que craa un
conflicto aversivo hacia las matematicas debe llamamos la atencién desde los
primeros afnos en que se la imparie, porque tener al nific anclaustrado en tas 4
paredes del aula no es beneficioso para su aprendizaje, mas aun si de
motivaric en el Area se trata; es decir, es necesario amoldar la metodologla al
desamollo evolutive del nifie, entonces os recursos hidicos deben adoptar una
mayor préponderancia.

DEFINICION DEL. PROBLEMA

El problema se definid come [a aplicacidn de los juegos como
esfrategia para mejorar of aprendizaje del area l4gico matematica en nifios
de cuatro afos de aedad de la |LE. N° 305. Se considerd que la aplicacidn de
asta estrategia didactica influye positivamente en el aprendizaje del area
I6gico matermnética, para lo cual se aplicd un pre y postest graduade al nivel
de conocimientos que los nifics van adquiriendo en el proceso de enseffanza
aprendizaje.

ENUNCIADCO DEL PROBLEMA

;Do qud manera & aplicaciin de la estrategia “Aprendemos Juganda”,
influye en el aprendizaje del area iégico mateméatica, en nifios de cuabn afos
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de edad de !'a |LE N® 305 del Caserio Monterrey det Distrito de Nueva
Cajamarca?

2. MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

El estudio a realizar se fundamanta en las siguientas investigaciones previas
relacionadas con la presents:

a. D. GUTIERREZ, (1998}, En su investigacion titulada °"El Nific de
Preescolar v el Pensamiento Lgico-Matematica: ;Como son sus
Procesos de Apropiacién?”. Se basé en una investigacién descriptiva de
campo 1a cual permitid dar respuesta al propésito y objetives formulados
gl analizar cémo los nifios de preescolar se apropian de las operaciones
del pensamiento l4gico-matematico denominadas an e! sistema curricular
como clasiicacion, seracion, concepto de nlimero, representacion, nocidn
de espacio y tiempo, amibando a las siguientes canclusionss:

= En el aula se cbservd que los nifios tianen facilidad para raalizar el
proceso de la operacidn de clasificacién de los objetas de acuerdo a
caracteristicas comunes. £En cuanto a fa seriacidn como operacién del
pansamiente Wgico matemdtico se evidencikd que 1os niftos presaentan
dificultad cuando la serie se realiza con mas de tres objelos,
coincidiendo esto con lo planteado por 10s autores investigados, Con
redacion al concepto de nimerd los nifios de cuatro afios realizan ia
secuencia mas no identifican los nameres cambiando su posicion. En
cuanto a la representacidn, fos niflos asumen el significado de las
imagenes y las describen. Con respecio a [a nocidn de espacio y
tiempo, los nifios presentan ciertas dificultades con algunas de las
posiciones, perp segun Piaget, esto es aceptado a esta edad ya que
estas operaciones son las que cuestan més para ser internalizadas por
€l nific &n edad preescolar.

= Se pudo confiar a iraves de la investigacion realizada, que las
oparaciones del pensamiento l14gico matematico estan presentes en &l
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aula de preescolar a Wavés de actividades verbales, concrelas y
abstractas, ¥ que ademas el docente promueve la paricipacion activa
del nifo.

« En el estudio se evidencid 1a labor pedagégica que realiza ¢l docente
an &l aula de preescolar para propiciar el desarroflo de las operaciones
del pensamiento Kigico-matematico de clasificacidn, seriacion, nocion
de nimere, representacidn, nocién de espacio y de tiempo. Esias
actividades las promueve ai docente a través de acciones en el nifio
como recortar, pegar, rasgar, dibujar, da manera libre 6 con diseflos
preelaborados por al docente.

b. C. MINERVA (2000), en su investigacion titulada "El juego como
estrategia de aprendizaje en el aula”, llegd a las siguientes conclusioneas:
« Las estrategias deben ser innovadoras, motivantes y que promocionen

el aprendizaje, con actividades que generen estos aspeclos.
Cualquier momento que se pase en el aula deben disfrutarc tanto los
estudiantes como los docantes.

« Como &l fin que se persigue con la aplicacion de 05 juegos as ol do
proponer juegos, se suginid a los docantes que las microclases se
realizasen tomando en cuenta en primar lugar, las competencias que
se pretenden fomentar en el grado seleccionado y luago las habilidades
del docertte para desarrollarias, sin olvidar que cada grado tiena niveles
de dificultad variados, entonces an cada class hacer los ajustes
necesarios para lograr esas competancias.

« Como el fin es consciente y Su consecucidn aporta vivencias
significativas, el juego se& convierte en una estrategia de aprandizaje
lograda a través de las actividades Mdicas -con la creatividad del
docente y de los estudiantes-, en un ambiente donda no exista presién
para que aprenda, sino que se realice en forma espontidnea y Kbre
como es |a forma de actuar de los nifics.

+ Sin embargo, se cree que el juego No es neultro, 5iN0 que va exigiendo
cierta dificultad cada vez mayor, pere ese esfuerzo haciéndolo
agradable, aceptado y comprendido por cada uno, ofrece una vision
clara de los resultados que se esperan con el
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embargo, los chicos manifestaron poseer un conocimiento de 1a culfura
escolar que les permitia ufitizar con ventaja estas limilaciones y
continuar jugando. Podriamos decir que la escuela no desnaturaliza al
juego sing que simplemente le otorga otras formas.

d. M. CABRERA {2001), en su trabajo ‘“Influencia de los juegos
recreatives como factores socializadores” concluye:

s Los juegos recreativos, st tienan influencia an la socializacion de los
aglumnes, indicando que los docentes reconocen que los juegos
recraafivos son una herramienta para lograr que los  alumnos
desarrolien actividades favoratiles.

+ Cabrera indica en su trabajo que el juego &5 una gran herramionta de
socializacién, por ende, el nifio que se integra a su grupo, tiene mayor
ventaja para aprender los contenidos que se le presenten.

2.2 BASES TEORICAS

2.2.t Eljuego
a. El juego en Matematica
8. KAUFMAN {1994), sostiene que los juegos matematicos forman
parie del programa de actividades para al aprendizaie de esta
rmateria porque proporcionan al nific motivos de placer, al mismo
tiempo que estimulan el aprendizaje espontanso.
Lin buen jusga para los nifios debe ser:
« Interesante y comprensible para los niflos
» De facil practica
» Econdmico de tiempo en su preparacidén y duracion
» Bien organizado para que no pierdan el interés de los nifios

El maestre necesita seleccionar los mejores juegos de acuerdo
con la edad y las expenencias de los nifios, s recomendable que
olabore, haciendo uso de su creatvidad juegos que puedan
interesar a los nifios.
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Un juego de Matemdaiica debe rewnir {as siguientes
caracteristicas:
+ Debe sar de aplicacién directa y sencilla
« Deben ser faciles de organizar
» Las reglas deben ser claras y pracisas
» El juego debe ser acorde con ef tema gue se esta tratando
+ Debera haber estimulo para logar mayor rapidez
« Deben ser adaptables para haceros con wvarios grupes de
alumnos

Algunas reglas diddcticas para aplicar juegos son las siguientes:

1°. Paso: Explicacién del juego. En aste paso el docente dara of
nombra del juege y explicara de una manera sencilla las
caracleristicas del juego, las reglas para su ejecucién. Aqui también
so responders todas las intemregantes de los niflos para que no
guade ninguna duda.

Z°. Paso: Demostracion del juego. El docente hard un juago previo
para que quede completamente claro en qué consiste el juego.
3*.Paso: La sjecucion. Consiste en la realizacidon del juego con la
participacion de todos los nifios. El docente debe intervenir en el
juego, sin ser el centro de atencidn.

b. Evolucion Histérica e Importancia del Juego

Segun L. ALONSO (2008), &l juego as una actividad presente
én todos los seres humanos. Los etbiogos o han identificado con
un posible patron fijo de comportarmente en la ontogénesis
humana, que se ha consolidade a 1o largo de la evolucidn de la
espacie {filogénesis).

Su universalidad es el mejor indicativo de [a funcidn primordial
que debe cumplir a lo largo del cicle vital de cada individuo.
Habitualments se te asocia con la infancia, pero lo ciarto es que se
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manifiesta a lo largo de toda la vida del hombre, inclusc hasta an
la ancianidad,

Populamente se le identifica con diversién, satisfaccion y
ocio, con la actividad contrara a la actividad laboral, que
normalmente &s evaluada positivamente por guien la realiza. Pero
sU trascendencia es mucho mayor, ya que a través dal juego las
culturas transmiten wvalores, normas de conducta, resuelven
conflictos, aducan a sus mieambros jovenaes y desamollan muliples
facetas de su personalidad.

Menciona ALONSO que 1a actividad ludica posee uma
naturaleza y unas funciones lo suficientements complejas, como
para que en la actualidad no sea posible una unica expiicacion
tednica sobre la misma. Bien porgue se aborda desde diferentes
marcos tedricos, bien porque los autcres se cantran en distintos
aspectos de su realidad, lo cierto as que a través de la historia
aparecent muy diversas explicacionas sobre la naturaleza del
juego y el papel gue ha ' desempefiado y puede seguir
desempefiando en la vida humana.

Pensadores clasicos como Platén y Aristoleles yva daban una
gran importancia al aprender jugando, y animaban a los padres
para que disran a sus hijos juguates que ayudaran a “formar sus
mentes” para actividades futuras como adultos.

En la segunda mitad del siglo XIX, aparacen las primeras
teorias psicoldgicas sobre el juego. Spencer  (1985) o
consideraba como el resultado de un exceso de energia
acumulada. Mediante el juego se gastan las energias scbrantes
{Teoria del excedente de energia). Lazaro (1983}, por el contrario,
sostenla que los individuos tierwden a realizar actividades dificiles y
trabajosas que producen fatiga, de las que descansan mediante
ofras actividades como el juego, que praducen relajacidn {Teorla
de la relajacidn). Por su parte Groos {1501) concibe el juego como
un mado de gjercitar ¢ practicar los instintos antes de que éstos
estén completaments desarrollados, El juego consistiria en wun
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ejercicio preparatorio para el desamcllo de funcionss que son
necesarias para 1a época adulia. Et fin del juego es el juage
mismo, realizar la actividad que produce placer (Teoria de la
practica o del preejercicio).

Inictada ya el siglo XX, nos enconframos, por ejempio, con 5.
HALL (1904), que asocia el juegd con la evolucion de la cultura
humana: mediante & juego el nifio vuelve a expenmentar
sumariamente la historia de la humanidad (Teoria de la
recapitulacidn). Menciona a Fraud, quien relaciona sl juego con la
necesidad de la safisfaccion de impulsos instintivos de caricter
erolico o agresivo, y con la necesidad de expresidn y
comunicacidn de sus experiencias vitales y las emociones que
acompanan ostas experiencias. El juego ayuda al hombre a
liberarse de los conflictos y a resolverios mediante la ficcién.

En tiempos mas recientes el juego ha sido estudiado e
interpretade de acuerdo a los nuevos plantaamientos tedncos que
han o surgiendo en Psicologia.

J PIAGET. (1966}, ha destacadc tanto en sus escritos tedricos
cOmo en sus observaciones clinicas la importancia del juego an
los procesos de desarrallo. Relaciona el desamollo de los sstadios
cognitivos con el desarmolic de la actividad lWidica: las diversas
formas da juego que surgen a lo large del desarrcllo infantil son
consecuencia directa de las transformaciones que sufren
paralelamente tas estructuras cognitivas del nifio. De los dos
componentes que presupone toda adaplacion inteligente a la
realidad {asimilacidn y acomodacion) y el paso de una estruciura
cognitiva a otra, ¢l juage es paradigma de Ya asimilacién en cuanto
que &8 la accién infantii por antonomasia, ta actividad
imprascindible mediante la que el nific interacciona con una
reafidad que le desborda.

Segon ALONSQO (2008}, citando a Sternberg (1989},
comenta |a teoria piagetiana sefialando que el casg exiremo de
asimilaciébn es un juego de fantasia en el cuat las caracteristicas
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fisicas de un objeto son ignoradas y el objelo es tratado como si
fuera ofra cosa. Son muchoes los autores que, de acuerdo cen la
teoria piagetiana, han insistido en a importancia que tiene para el
procasa del desarrollo humano la actividad que el propic individuo
despliega en sus intentos por comprender |a realidad material y
social. Los educadores, influidos por la teoria de Piaget revisada,
llegan a la conclusion de que la clase tiene que ser un lugar activo,
en el que la curiosidad de los nifios sea safisfecha con materiales
adecuados para explorar, discutir v debatir (Berger y Thompson,
1997). Adem3s, Piaget también fundamenta sus investigaciones
sobre el desarrollo moral en el estudio d&! desarroflo del concepto
de noma dentro de los juegos. La forma de relacionarse y
entender las nomas de ios juegos es indicative del modo cémo
evoluciona el concepto de norma social en el nifio.

Asimismo, la teoria de Sutton-Smith y Robert (1881) pane
en relacién los distintos tipos de juego con los valares que cada
culiura promueve: El predominis en los juegos de la fuerza fisica,
el azar ¢ 12 estratagia estarian relacionados con distintos tipos de
economla y arganizacidn social {teoria de la enculturizacion).

Vygotsky (1979}, por su parte, 86 musastra muy critico ¢on la
teoria de Gras respecto al significado del juego, ¥ dice que |0 que
caracteriza fundamentalmente al juego es que en &l se da ef inicio
del comportamiento conceptual o guiado por las ideas La
actividad de! nifio durante &l juego franscurre fuera de la
percapcidn diracta, en una situacién imaginaria. La esencia del
juego estriba fundamentalmante en esa situacion imaginana, que
altera todo el comportamiento del nifio, obligandole a definirse en
sus actos y procader a fraves de una situacidn exclusivamente
tmaginaria. Elkenin (1980), perteneciente a la escuela histdrico
cultural de Vygotsky {1933), subraya que % fundamental en el
juegn es la naturaleza social de los papeles representados por el
nina, que contribuyan al desamollo de tas funciones psicoldgicas
superiores. La teoria histdrico cultural de Vygotsky vy las
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investigaciones transculturales posteriores han superada también
la idea piagetiana de que sl desamoilo del nifio hay qus entendario
como un descubrimiento exciusivamente personal, y ponen el
enfasis en la interaccién entre &l nific v el adulto, o entre un nific y
otro nifio, como hacho esencial para el desarrolle infantil. En esta
interaccion el lenguaje es el principal instrumente de transmision
de cultural v de educacién, pero evigentamente existen otros
madios que facilitan la interaccion nifo-adulte. La forma y el
momente en que un nifc domina las habilidades que estdn a
purtto de ser adquiridas (Zona e Desarrollo Proximo) depende del
tipo de andamiaje que se le propercione al nifie {Brunar, 1584,
Rogoff, 1993). A que &l andamiaje sea efectivo contribuye, sin
duda, captar y mantener &l interés def nifo, simplificar la tarea,
hacer demostraciones... efc, aclividades que se facilitan con
materiales didacticos adecuadoes, como pusden ser los juguetes.
Segun Vygolsky, @l juege no es ia aclividad predeminante de la
infancia, puestc que o nifo dedica mas tempo a resolver
situaciones reales que ficticias. Mo obstante, la actividad lidica
constituye ef motor del desamaollo en la medida en que crea
continuamente zonas de desarrollo préxima. Elkonin {1980), y el
misma Vygotsky (1979}, consideran, en opiniéin de Bronfenbranner
(1979) a ios juegos y la fantasia como actividades muy
importantes para el dasarrollo cognitivo, motivacional y social, A
partir de esta base tedrica, los pedagogos soviblicos incorparan
muchas actividades de juego, imaginarias o reales, al curviculo
preescolar y escolar de los primeros curses. A medida que ios
nifies crecen, se les atnbuye cada vez mas importancia a los
beneficios educativos a i0s juegos de representacion de roles, en
los que los adultos represantan rolas que son comunes en la
sociedad de los aduitos.

Desde una perspecliva norteamericana, los juegos
utilizados como instrumento educativo en la Unién Soviética
gtevarian  notablemente el nivel de conformidad socal ¥y



somatimiente a la autoridad da los nifvos. Bronfenbrenner (1979),
por su parte, opina que existen motivos para creer que ¢ juego
puede utilizarse con fa misma eficacia para desarvotlar la iniciativa,
ia independencia y ! igualitarisme. Adamas considera que varios
aspectos del juego no solo se relacionan con el desarrollo de la
conformidad o la autonomia, sing también con la evolucion de
formas determinadas de la funcién cognitiva. En este sentido, ha
comprobado que las operacicnes cognitivas méas complejas se
praducian en ol tarrana del juego fantastico.

Pero no sélo es importante e papel del juego parque
desarmolla ia capacidad intelectual, sino también porque potencia
otros valores humanos como son la afectividad, seciabilidad,
motricidad entre otros. El conocimiento no puede adguinirse
realmente si no es a partir de una vivencia global en la que se
comprometa toda la personalidad del que aprende.

c. Parametros de la Personalidad que desarrolia el Juego
Segun A. MICHELET (1988}, mediante €l juego y el empleo
de juguetes, se puede axplicar el desarrollo de cincg parametros

de la personalidad, todos sllos intimaments unidos entre si;

1) La afectlvidad: E| desarrollo de la afectividad se explicita en la
etapa infantil en forma de confianza, autonomia, iniciativa,
trabajo e identidad. El equilibric afective es esencial para &
comecto desamollo de la personalidad. El juego favorece ei
daesamrollo afectivo o emocionat, en cuanto que es una actividad
qua proporcicna placer, entretenimiento y alegria de vivir,
permite expresarse libremente, encauzar las energias
positivamente y descargar tensiones.

Ademas, ef jusgo supone a veces un gran esfuerzo por
alcanzar metas, lo que crea un compromiso consigo mismo de
amplias resonancias afectivas.

También en ocasiones el nific se encuentra en
situaciones conflictivas, y para intentar resolver su angustia,
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dominaria y expresar sus sentimientos, tiene necesidad de
establecer relaciones afectivas con determinados objetos. El
juguste se convierte entonces en confilente, en soporte de una
transferencia afectiva.

El nifio ¥ la nifia Benen ademas necesidad de apoyarsa
sobre lo real, de revivir situaciones, de intensificar personajes
para poder afimmarse, situarse afectivamente en ef mundo de
los adultes y poder entendario. En los primeros affos, tanto los
juguetas tipicamente afectivos (peiuches, mufiecos v
animales}, como los que favarecen 1a imitacién de situaciones
adultas (lavarse, vestirse, peinarse..) pueden favorecer &l
desarrollo de una buena afectividad.

En otras ocasiones el juego del nifo supone una
posibilidad de aislarse ce la realidad, y por tanto de
encentrarse a &l mismo, tal como &l desea ser. En este sentido,
el juego ha sido y es muy utilizado en psicoterapia como via de
axploracion del psiquismao infantil.

2) La motricidad: E! desarrollo motor da! nifiofa es determinante
para su evolucion general. La actividad psicometriz
proporciona al nifio sensacicnes corporales agradables,
ademas de contribuir al proceso de maduracion, separacién e
fndependizacidn motriz. Mediante esta actividad va conociendn
su esquema corporal, desamollando e integrando aspectos
neuromusculares como la coordinacion vy el equilibrio,
desarroliande sus capacidades sensoriales, y adquirendo
destreza y agilidad.

Determinados juegos ¥y juguetes son un importante
soporte para el desarrollc arménico de las funciones
psicomotrices, tanto de la motricklad glot:al 0 movimiente del
conjurto del cuerpe, como de la motricidad fina: pracisién
prensora ¥ habilidad manual gue se ve favorecida por
materiales |idicos.



3) La inteligencia: Inicialmanie sl desamulic de las capacidades
intelectuales esta unido al desarredlo sensorio-motor. E modo
de adquirr esas capacidades dependera tanto de las
potencialidades genéticas, como de los recursos y medios
que al entormo le ofrezca.

Casi todos los comporfamientos intelectuales, segun
Piaget, son suscephibles de convertirse en juego en cuanto se
repiten por pura asimilacidn. Los esquemas aprendidos se
gjercitan, asi, por el juego. El nifio, a través del juago, hace &l
gran descubrimienio mntelectual de senlirse “causa’.
Manipulanda los materiales, los resories de los juguetes o la
ficcidn de los juegos simbélicos, el nifio se siente autor, capaz
de modificar el curso de los acontecimientos. Cuando el
nife/a desmontan un juguete, aprenden a anzlizar los objetos,
a pensar sobre ellos, esta dando su primar pasoe hacia ¢l
razonamiento vy las actividades de anaiisis y sintesis.
Realizando operaciones de andlisis y de sintasis desamoilan
la inteligencia practica e inician ¢l camino hacgia la intelgencia
abstracta. Estimulan ila inteligencia los puzzles, encajes,
dominds, piezas de estrategia y de reflexidn en general.

4) La creatividad: Nifios y nifias Yienen la necesidad de
expresarse, de dar curso a su fantasia v dotes creativas.
Podria decirse que el jusgo conduce de modo natural a la
craatividad porque, en todos os niveles Tudicos, los nifos se
van obligades a emplear desiezas y procesos que s
proporcionan oportunidades da sec creativos ep la expresion,
la produccién v la invencion.

5} La sociabilidad: En la medida en que los juegos y ios
juguetes favorecen la comunicacién y el intercambio, ayudan
al nifio a relacionarse ¢on los otros, a comunicarsa ¢on allos y
les prepara para su integracién social.

Menciona MICHELET {1988), que en los primercs afios
¢l nifio v la nifa juegan solos, mantienen una actividad
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bastante individual; méds adelante la actividad de los nifios se
realiza en paralelo, les gusta estar con otros nifios, pero unos
al lado del otros. Es el primer nivel de forma colectiva de
participacién o de actividad asociativa, donde no hay upa
verdadeara division de roles u organizacion en las refaciones
sociales en cuestion; cada jugader actia un poco come
quiere, sin subordinar sus intereses o sus acciongs a los dei
grupo. Mas tarde tiene lugar la actividad competitiva, en la
que el jugador se divierte en interaccidon con uno o varlos
companeros. La actividad ldica es generalments similar para
todos, o al menos interrelacionada, y centrada en un mismo
abjeto © un mismo resultado. Y puede aparecer bien una
rivalidad ladica imeconcitiable o, por ¢! contrano ¥ en un nive!
suparior, al respeto por una regla comun dentro de un buen
antendimiento reciproco. En ditime lugar se da la actividad
cooperativa en la que af jugador se divierte con un grupo
organizado, que tiene un objetivo colectivo predeterminado. El
exito de esta forma da participacién necesita una division de
la accion y una distnibucién de o5 rofes necesarios entre los
miembros del grupo; la organizacion de ia accidn supone un
entendimiento reciproco ¥ una unidn de esfuerzos por parte
de cada uno de los participantes. Existen también diertas
situaciones de juego que permiten a la vez formas de
participacion individual o colectiva y formas de participacion
unas veces individuales y otras wveces colectivas;, las
caracteristicas de ias objetos o el interés y la motivacién de
Ios jugadores pueden hacer variar el tipo de comportamiento
social implicado,

rara facilitar el analisis de las diversas aportaciones del
juego ai desarroilo  psicomotor,  intelectusl, imaginativo,
afective sodcial... del nifio, presentamos una tabla en la que si
bien aparece cada aspecto por separado, es importante
sefialar que 8f juegd nunca afecta a un solo aspecto de la



personalidad humana sine a todes en conjunto, y es esta
interaccidn una de sus manifestaciones mas enriguecedoras y
gue mas potencia el desamolic del hombre.

2.2.2 Estratagia “Aprendemos jugando”
a. Concepto

La estrategia "Aprendemos Jugando”, estara disefada para
orientar al docente en el preceso ensefianza aprendizaje,
constituyéndose en una altemnaliva viable para que los niflos v
nifias tengan la posibilidad de aprender jugando. En &l nifio, el
juego ayuda a ampliar sus conocimientos y experiencias y a
desanollar su curiosidad y su confianza. Los nifios aprenden
intentando hacer cosas, comparando los resultados, haciendo
preguntas, fiandose ruevas metas y buscando la manera de
alcanzaras. En este sentido, se planea aplicar |a estrategia en el
aprendizaja de area Légico Matematica en los nifios de 4 afos d
edad de 1a institucion Educativa N° 305, ubicada en el caseric
Monterrey perteneciente al distrito de Nueva Cajamarca.

b. Finalidad
La estrategia "Aprendemos Jugando®, tiene por finalidad desarrollar
on los nifios de 4 afios de edad, su aprendizaje del area Légico
Matematica.

c. Procesos
c.1 Explicacion
s Sugerimos las reglas basicas del juago.
e Acordamos la forma del juego, para k cual formamos
Qrupos,
¢.2. Demostracion
= Repartimos los maferiales necesarios para desarrollar &f
jusgo.
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Realizamos demostraciones previas con algin grupo de
nifos,

¢.3 Ejecucidn y aplicacién del Juego

L]

Para empezar debemos estar seguros que ei jusgo quedo
antendido.

Animamos, estimulamos y facilitamos la gjecucion det juego
{transmitimos confianza, sequridad al nifio).

Dirigimas el juego de acuerdo al objetivo que se persigue.
Una vez realizado el juego un integrante de cada grupo
expone su punto de vista,

El docente haciendo uso del material del juego y tomando
las ideas expusstas por los nifios y la participacién activa
de los mismos, describe y comunica a los estudiantes el
preceso de la operacidn matemalica a reaiizar

Los nifios resuslven una hoja estructural de la actividad
reatizada 1o cual sirve para verificar el aprendizaje logrado.

d. Fundamentacion

Dasde |2 teoria del aprendizaje por descubrimiento

La tecria dei aprendizaje por descubrimianto de J. BRUNNER
{1984), piantea:

« Proponer cuestiones problemdticas o situaciones enigmaticas

estimula el compromiso de los estudiantes, incentivandolos a

que plantaen conjeturas intuitivas cuando no astén SeQuUIGS.

= [mplica formular y probar hipétaesis, formular reglas y reunir

informaciér; es una forma de razonamiento inductivo

» El alumno adquiere nuevos conocimientos relacionados con ia

materia y con [as habilidades generales de selucion da

problemas.
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ta estrateqia propuesia, permitira estimular a los estudiantes a
descubrir sus propios conocimientos en base a los juegos,
desamrollando asi habilidades para organizarse y represeniar
situaciones problematicas, estimulando la participacion activa de
los nifios.

Desde la teoria Socio Cuttural

En los fundamentos de la teeria socio cultural prepuesta por L.
VIGOTSKY (1979), en  encontramos lo siguiente:

=« £t sear humano posee una capacidad adaptativa pama
fransformar el medio para sus propios fines, las funciones
mentales tienen como base el medio social.

» El cambio cognoscitive as el resultado de utilizar los
instumentos cullurales en 'as interrelaciones sociales y de
internalizar y transformarlas mentalmente para crear su propio
conocimiento,

Aprovechando el hecho de que el ser humano vive en constanta
socializacidén no solo con sus semejantes dentro de elios el
docente, si no también e iteracidn con su medic ambiente o
biolégico, la estrategia propuesta permitird el desarrollo de sus
conocimientos a partir de la intemalizacidn de procesos facilitados
por los juagos, los mismos que Ios aplicard en su aprendizaje de
los contenidos del Area Logico Matemética.

Desda la teoria de los aprendizajes significativos

D. AUSUBEL (1983), en su teoria para el aprendizaje significativo
afirma que para que se dé este son necesanas tres condiciones
basicas:

* Que el matenial gue se va a prender $ea significativo;
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» Que e estudiante posea los preconcepios necesarios para
adquirir nueva informacion v,
» Que exista la motivacion para aprender.

Postula que el material para aprender sea significativo, quiere
decir, que "sus elementos estén organizados logicamente”. El
aprandizaje significativo se produce cuando se asimila informacion
nuava con algin concepto inclusor ya existente en fa estructura
cognitiva del individuo. Afirma que la memorta no es sdlo un
cimulo de recuardos de W aprendido, sind un acervo que le
permite abordar nuevas informaciones y situaciones. Lo que se
aprende significativamente es memorizado significativamente. La
memorizacién se da en la medida en que le aprendido ha sido
inlegrado en ia red de significados.

Segun fo expuesto, el aporte tedrico de Ausube! se relaciona
con la jnvestigacién a realizar, en el sentido qua en la
investigacion se aplicaran los juegos como estrategia didactica, los
mismos qua serdn graduados al nivel del nific y se presentan
como un hecho significativo para ellos. En este sentido, es de
esperar, que los aprendizajes que se logren finalmente también
sean significativos. Bajo estas condiciones resulta mas facil
moldear comportamientos y achitudes, siendo mas probable que
los aprendizajes en el Area Ldgica Matamédtica se mejoren
significativaments.

2.2.3 Aprendizaje del Area I6gico matemndética
a. Concepto de Matematica

‘La Matematica es uma ciencia dindmica, en constante
descubrimiente de nuevos conceptos, métodos, etc. Es una
ciencia abstracta que ostudia las magnitudes, 108 numeros y sus
relaciones”. (Amaya y Saldada, 1997, p.26)



b. Eflenguaje matematico

La Matematica opera en ganeral con entes abstracios, lo que
axige un especial cuidado en la pracisién de su lenguaje, porque
¢l lenguaje ordinario no es frecuente para realizar las precisiones
propias del Area.

La segunda caracteristica fundamental del lenguaje matematico e3
su concisidn, es decir su brevedad. Naturaimente asta condicion
podra aumentar cuanta mayor sea la edad mental del alumna.
{Amaya y Saldafia, 1997, p.31)

¢. El conocimiento ldgico-matematico

Garcia (2001}, cifiéndose al legado de Piaget, postula que
esta conocimianto es el que no existe por si misme on la realidad
(en los objotos). La fuente de este razonamiento esta en al sujeto
y ésie la construye por abstraccién reflexiva. De hecho se deriva
de la coordinacion de las acciones gue realiza el sujeto con los
objetos. El gjemple mas tipice es gl numere, si nosotros vemos
fres objetos frente a nosotros en ningun fado vemos el “tres", éste
as mas bren producto de una abstraccion de las coordinaciones de
acciones que el sujeto ha realizade, cuando se ha enfrentado a
situaciones donde se encuentren tres objetos. El conocimiento
idgico-matematico es el que construye e/ nifio al retacionar las
expariencias oblenidas en la manipulacién de los objetos. Por
gjempio, el nifio diferencia entre un objato de textura dspera con
uno de textura lisa y establece que son diferentes. El conocimiento
Kgico-matematico "surge de una abstraccion reflexiva™, ya que
este conocimianto no es observable y 8s el nifo quien fo constryye
en su menie a travds de las relacionss coh los objetos,
desarrcllandose siempra de lo mas simple a lo mas complejo,
teniende como particularidad que &l conocimiento adquiride una
vez procesado no se olvida, ya que la experiencia na proviens de
los abjetos sino de su accidén sobre los mismos. De alli que aste
conocimiento posea caracteristicas propias gue lo diferencian de
otros conocimientos.
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Las operaciones 16gico matematicas, antes de ser una actitud
puramente intelectuat, requiere en el preescolar la consiruccion de
estructwras intemas y del manejo de ciertas nociones que son,
ante todo, producto de ia accién y relacién del mifio con objetos y
sujelos y que a partir de una reflexion le permiten adquirr las
nocignes fundamentales de clasificacion, seriacién y la nocién de
nimero, El adultc que acempafia al nifio en su proceso de
aprendizaje debe planificar didactica de procesos que le pemitan
interaccionar con objetos reales, que sean su realidad. parsonas,
juguetes, ropa, animaies, plantas, elc

. Fases del pansamiento l6glco matemitico

J. Piaget (1982), menciona lres fases principales en el desamoile
del pensamiento l6gico:

a). Fase Sensomotora (periodo sensoperceptivo)

b). Fase del Pensamiento Objativo Simbolico.

c}. Fase del pensamiente Légico Concrete.{Davila, 1979)

Tratande de hacer més objetiva la evelucién de las funciones
mentales superiores, las refieren a una serie de conductas
represeniativas de los niftos de cuatro a seis afios. Las cuales
son:

L.a Atencidn,

La Memeria,

Analisis y Sintesis, _
Juicio-Razonamianto  (semejanzas-diferencias ¥y opuestos-

a o oW

formacion de conceptos-resoliucion de problemas-imaginacion
constructiva),
a. Lbgica Eiemental (sariacidn,—clasificacion-—- conservacion).

Yaschiul {1981), menciona gue el conogimisnto 5gico-
matematico se desarrolla a través de la abstraccién reflexiva. La
fuente de dicho conocimiento se encuentra en el mismo nifio, es
decir, lo que s& abstrae no es cbservable. En las acciones del nifio
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sobre los objetos va creando mentalmente las relacicnes entre
ellos, establece paulatinamente diferencias y semejanzas segun
los atributos de los objetos, estructura poco a poco las clagses y
subciases a las que pertenscen, las relaciona con un
ardenamiento 16gica, etc.

El conocimiento 16gico matematico se va construyendo scbre
relaciones que el nifio ha astructurado previamente y sin las
cuales no puede darse la asimilacién de los aprendizajes
subsecuentes. Tiene coma caracteristica el que se desarrolla
siempre hacia una mayor coherencia y que una vez que el nifio lo
adquiere lo puede reconstruir en cualguiar momento.” Ahl misme
se integran [as nociones de espacic y tiempo.

Posteriormante al desarellar las preoperaciones 0gico-
matematicas, define 1o gue son las operaciones concretas,
Yaschiu! Establece fas definiciones de clasificacian, seriacién
¥ |a nocién de conservacion de nimero. Sefiala que pasan par fres
estadios:

En cuanto a la claslficaclon:

= Primer astadio (hasta los 5 y medio affos) colecciones figurales.

» Segundo estadio (de 5 y medio hasta 7 afios) colecciones ni
figurates.

» Tercer estadio (de 7 afios en adelante) clasificaciin operaterio,

En cuanto a la seriacion:

« Primer estadio (hasta [os 5 afios} ol nifio ain no establece las
relaciones mayor que y menor que. Al finar logra seriar 4 & §
elementos.

« Segundo estadio {de 5 a 6 y medio & 7 afios) iogra construir
senas de diez elamentos por ensayo o eIor.

» Tercer estadio (a partir do los 6§ 6 7 affos) anticipa los pasocs para
construir una serie. Utliza unr meétodo operatorio. Maneja la
transitividad y la reversibilidad.
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En cuanio a la nocidn de conservacion del namero:

= Primer estadio {4 & 5 afies) El nifio no puede hacer un conjunto
efuivalente cuando compara globalmente los conjuntos; no hay
conservacion,

« Segundo estadio. El nifio puede eskablecer 1a comespondencia
t&rming & térming, pere la equivalencia no es durable.

« Tercar estadio (& partir de (o5 6 afos) £l nifio pueds hacer un
conjunty  equivalente y consesrvar la  equivalencia. Hay
conservaciin def nomera. El nific de este estadio mangja la
identidad numérica de Tos conjunios, la reversibilidad vy la
compensacion.

. Procesos del pensamiento légico matemitico
Yaschiui (1984), menciona gque el pensamiento |&gico
matematico comprende los siguientes procesos:

a.1 Clasificacion: constituye una serie de refaciones mentales en
funcién de las cuales los objetos se reunen por semejanzas,
s& separan por diferencias, se define |a perfenoencia del obisto
a una clase y se incluyen an ella subclases. En conclusion las
relacianes que se establecen son las  semejanzas,
diferencias, pertenencias (relacién entre un elemento vy la
clase a la que pertenece) e inclusiones (relacién entre una
subclases y [a clase de 'a que forma paria), La clasificacion
en el nific pasa por varias etapas:

Alineamiento: de una socla dimension, continuos o
discontinuos. Los elementos que escoge son heterogéneaos.
Objetos Colectivos: colecciones de dos o fres dimensiones,
formadas por elementos semejantes y que constibuyen una
unidad geométrica.

Objetos Complajos: Iguales caracteres de la colectiva, pero
con elementos heterogéneos. De variedades: formas
geomébricas y figuras representativas de la realidad.
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e.2 Seriaclén: Es una operacion logica que a partir de un
sistemas de referencias, permite establecer reiaciones
comparativas entre ios elementos de un conjunto, ¥
ordenarlos segun sus diferenclas, ya sea en forma
decreciente o creciente. Posee las stquientes propiedades:
Transitividad: Consiste en poder estabiecer deductivamente
[2 rglacion existente antre dos eiementos que n¢ han sido
comparadas efectivamente a partir de otras relaciones que si
han sido establecidas perceptivaments.

Reversibilidad: £Es |la posibilidad de  concebir
simultdneamente dos reiaciones inversas, es dedir,
considerar a cada elemento como mayor gug 10s siguiontes y
manor que los anteriores.
La seriacidn pasa por las siguiontes efapas:

= Primera etapa: Paregjas y Trios {fomar parejas de
elementos, colocando uno pequeto y el otre grande) y
Escaleras y Techd (& nifo construye una escalera,
centrandose en el extremo supenior y descuidando la linea de
base).

= Segunda etapa: Serie por ensayo y emor (el nifio logra la
serie, con dificultad para ordenarlas completamante).

= Tarcera etapa: &l nifio realiza la seriacién sistematica.

e.J Nimero: es un conceploe logico de naturaleza distinta al
conocimiento fisico o social, ya que no se extraer directamente
de las propiadades fisica de los objetos ni de ias convenciones
saciela, sino que s& construye a raves de un proceso de
abstraccion reflexiva de las relaciones entre ‘os conjuntos que
expresan nimero. Segun Piaget, 1a formacién dal concepto de
nimero es el resultade de las operaciones légicas como la
clasificacion y la seriacion; por ejemplo, cuande agrupamos
determinado numero de objetos ¢ 1o ordenamaos en sarie. Las
operaciones mantalas sdlo pueden tenar lugar cuando se logra



35

la nocién de fa conservacidn, de la cantidad y 1a eguivalencia,
término a térming. Consta de las siguientes etapas:

« Primera etapa: (S afios): sin conservacién de la cantidad,
ausencia de cormespondencia término a terming.

»Segunda etapa (5 a 6 afos)y FEstablecmiento de la
comespondencia térming a térming perg sin equivalancia
durabie.

» Tercara etapa: conservacion del numero.

f. Principales enfoques tadricos relacionados con las
matemdticas.

Amaya y Saldafia (1997}, mancicnan que existen dos teorias al
respecio; 1a taeoria de la absorcion y la teoria cognitiva. Cada una de
estas refleja diferencia en la naturaleza del conocimiento, como se
adquiere 8ste y qué significa saber,

8. Teoria de |la absorcidn
Esta teoria afima que el conocimiento se imprime en la
mente desde ei exterior. En esta teoria encontramos diferentes
formas de aprendizaje:

= Aprendizaje por asociacion. Segun [a teorla da la absorcion,
el conocimiente matematico es, esencialmants, un conjunto de
datos y técnicas. En el nivel bésico, aprender datos y técnicas
implica establecer asociacienes. La produccidén automatica y
precisa de una combinacién numérica basica es, simple y
llanamente, un habito bien amaigado de asociar una respuesta
determinada a un estimulo concrete. En resumen, la tecria de
la absorciébn parte del supuesto de que el conocimiento
matematico es una coleccidn de datos y habitos compuestos

por elementos basicos denominados asociaciones,
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* Aprendizaje pasivo y receptivo. Dasde esta perspectiva,
aprender comporta copiar datos y técnicas: un proceso
esencialmente  pasivo. Las  asociaciones  gquedan
imprasionadas en fa mente principalmente por repeticidon. “La
practica conduce a [a perfeccién”. La persona que aprender
solo necastta ser receptiva y estar dispuesta a practicar. Dicho
de otra manera, aprender es, fundamentalmeants, un proceso
de mamaorizacion.

» Aprendiraje acumulativo. Para la teoria de la absorcion, el
crecimiento del conocimiento consiste en edificar un almacén
de datos y t&cnicas. €] conocimiente se ampliz mediante la
memorizacion de nuevas asociaciones. £En ofras palabras, la
ampliacion de! conocimiento es, basicamenta, un aumenio de
la cantidad de asociacicnes aimacenadas.

= Aprendizaje eficaz y unforme. La teoria de la absorcidn
parte del supuesic de que Ios nifios simplemente estan
desinformados y se les puede dar informacon con facilidad.
Puesto que el aprendizaje por asociagidn 8s un claro procesa
de copia, deberia producirsa con rapidez y fiabilidad. El
aprendizaje debe darse de forma relativamente constante.

« Control extemo. Segun esta lsoria, e aprendizaje debe
controlarse desde e! exterior £l maestro debe maldear la
raspuesta del alumno mediante el emples da premios y
casltigos, es decir, que la metivacion para ol aprendizaje y el
control del mismo son externos al nifio,

b. Teoria cognitiva
La teoria cognitiva afirma qus el ¢conocimiento No es una
simple acumulacidn de datos. La esencia del conocimiento es la
estructura:; elementos de informacién conectados por relaciones,
que farman un tedo organizado y significative.
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Esta teorla indica que, en general la memaoria no &s
fotografica. Normalmente no hacemos una <¢opia exacia del
mundo exterior almacenando cuaiquier detalle ¢ date. En cambio,
tendemos a almacenar relaciones que resumen la mformacidn
relativa a muchos casos particulares. De esta manera, la memaria
puede almacenar vastas cantidades de informacidn de una
manera eficaz y econdmica.

Al igual que en la tecria anterior, también encontramos
diferentas aspectos de la adquisicion del conocimiento:

« Construcclén actlva del conoclmiento. Para esta teoria el
aprendizaje genuino no se limita a ser una simpie absorciin vy
memorizacion de informacién impuesta dasde el exterior.
Comprender requiere pensar. En resumen, e} crecimiento del
conacimiento  significative, sea por asimilacién de nueva
informacién, sea por integracidn de informacién ya existente,
implica una construccion activa.

« Cambios en las pautas de pensamiento. Para esta teoria, la
adguisicidn del conocimiento comporta alge mas que la simple
acumulacion de informacidén, en ofras palabras, la comprensidn
puade aportar punios da vista mas frescos y poderoses, Los
cambios de las pautas de psnsamiento son esenciales para el
desarrollo de la comprension.

» Limites del aprendizaje. La teoria cognitiva propong que, dado
que Ios nifios no se limitan simplemente a absorber informacion,
su capacidad para aprendsr tiene limites. Los nifios construyen
su comprensién de la matematica con lentitud, comprendiando
pocc a poco. Asi pues, la comprensién y el aprendizaje
significativo dependen de la preparacién individual.

« Regulacién Intema. La teoriz cognitive afima que el
aprendizaje puede ser recompensa en si mismo. Los niflos
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tienen una curiosidad natural de desentrafar el sentido del
munde. A medida que su conocimiente se va ampliando, los
nifics buscan espontaneamente retos cada vez mas dificiles. En
realidad, es que la mayoria de los nifies pequefios abandonan
ensequida lag tareas fque no encuentran interesantes. Sin
embargoe, cuando trabajan en problemas que captan su interés,
los niftos dedican una cantidad considerable da tiempo hasta
llegar a dominarios.

2.3 DEFINICION DE TERMINOS

AREA LOGICO MATEMATICA

En o Disefio Curricular Basico de Educacién Inicial del Ministerio de
Educacién {2005), se ja2 dafine como el conjuntd de competencias
relacionadas al desarrolle de las capacidades de razonamiento vy
demostracion, comunicacién matematica v reseolucion de problemas, asi
como también en relacidon con los siguientes componentes: ndmero,
relaciones y funciones, geametria y medida, y estadistica y probabilidad.

APRENDIZAJE

"Es un procesc mediante el cual la capacidad o disposicion de una
persona cambia coma resultado de la axperiencia® (GRAIG 197G, p 132 -
133). Es decir que el aprendizaje es toda una secuencia sistematica del
cambio de conducta humana, esto con la ayuda de la propia expenencia.

ENSENANZA

Segan el Dic. Enciclopédico Universal (2005), "Es una accidon generadora
del proceso educafivo, eminentemente interactivo, donde ios nifios
construyen suUs aprendizajes en relacion activa con e contexto, con los
otros niftos y la mediacion del profesor”. También se dice que "Es ef
conjunty de ayudas que el profesor ofrece a (05 nifos en el proceso
personal de construccion det conocimiento”.
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ESTRATEGIA DIDACTICA
Son todas aquellas maneras del proceder docente. También se define
como las etapas o fases seguidas en una secuencia de enseifianza
fundamenizles; es decir, sustontadas en desarrollos tedricos, validadas,
puesfas en prictica y valoradas cesde ef punto de vista de los resultados
obtenidos. (GARCIA, 2001)

SINTESIS GRAFICA OPERATIVA

Estrategia lidica “aprendo

jugando”
Procasos
| 1
Explicacion Demaostracion Ejecuciin
INDICADORES
Secuengia Adecuacion Pertnencia Signifieancia Cottexto

- APRENDIZAJE DEL AREA LOGICO
o . MATEMATICA,

I

INDICADORES

Reprasantacion Reconacimiento Crdenamiento interpretacidn Resolucidn

Aprendizate por Aprendizaja Aprendizaje
descubrimiento socioculiural significativo

Bases tedncas




24 HIPOTESIS

24,1 HIPOTESIS ALTERNATIVA
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Si se aplica la sstrategia "Aprendemos Juganda®, entonces se

mejorard  significativaments el

aprendizaje del

area logico

matemitica, en los niftos de cuatro afios de edad de la [.E. N° 305.

2.4.2 HIPOTESIS NULA

Si se aplica 'a estrategia "Aprendemos Jugando®, entonces no se

mejorara  significativamente el

aprandizaje del

drea logico

mateméatica, en los nifes de cuatro aflos de edad de la 1. E. N® 305.

2.5 VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE DIMENSIONES INDICADORES
Eslrategia *Aprendemos Jugando™
Definicién Concaptual: Explicacién Secuencia
Se define como el conmjunio de procedimientos
sistemdticamente ordenados, gque en base a Adecuacion
actividades I0dicas de aplica en el aprendizaje de
igs alumnos &n el area [Ogico matematica Partinencia
Definlcidn Cpemcionad Demostracidn
Se define como la aplicacitn de la estrategia, la Elgnificandia
cual pasa pof 38 etapas de explicacion de jueqo,
la demostracion y finalmente {a ejecucitn del Contexto

juege refacionado con el drea i8gico matematica.

Ejecucitn




Definiclén operacional:

£l aprendizale del drea
l6glco matemdtica se mide
esta en funcion de 7
capacidades ¥ 5
ind|cadoras de ias
capacidadas, los mismos
que conflguran el iogro de
la competencia propuesta,

aguerdo a un criterio, y las
argumenta

Fesuelve situaciones problematicas
que implican aplicaciones senclllas;
agregar, reunir, quitar, separar,
prestar,

YARIABLE DEPENDIENTE INDICALDORES
CAPACIDADES

Aprendizaje  del  Area | Represents graficamente
Légico Matematica colecciones de objetos mediante

céddigos convencionales y na
Dofiniciin conceptual: convenclonales
Es e resultade del
aprendizale que | Reconoce canfidades oe objetos de
experimentan los niftos ¥ | una coleccl6n de hasta cinco
nifias, producto de
incorporar @ §US | Ordena objetos de una coleccin Representadién
estructuras  cognilivas 108 | ilizando los ordinales hasta el Reconocimiento
aprendizajes  previes  en | muinto lugar Ordenamiento
relacién a3 la Estrategfa [rderpretacion
Didéctica propuesta. Interpreta y crea series de otjetos de | Reselucidn

2.6 OBJETIVOS

2,6.1 OBJETWO GENERAL
Cesarrollar la éstrategia “"Aprendemos Jugando”, en el aprendizaje del
area Logico Matamatica, en nifios de cuatro afios de edad de la LLE N°
305 det Caserio Monterray del Disirito de Nueva Cajamarca
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2.8.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a. Sistematizar la propuesta de los Juegos, como estrategia para
mejorar el aprendizaje del drea I6gico matematica, en base a las
tecrias del aprendizaje por descubrimiento, sociocultural ¥y de los
aprendizaje significativos

b. Aplicar la estrategia “Aprendemos Jugando® para mejorar &l
aprendizaje ded area Logico matematica, en los nites de cuatro afics
de edad de la 1.E. N° 305 del Caserlo Montarrey del Distrite de
Nueva Cajamarca

¢. Evaluar los efectos de |a aplicacién de la estrategia *Aprendemos
Jugando®, mediante a aplicacion del pretest y postest



21 POBLACION Y MUESTRA

21.1 POBLACION

La poblacion en la cual se desampild la investigacidén estuvo
conformada por la seccidn conformada por 25 niflos de cuatra afios de

adad.

21.2 MUESTRA

l.a muesira es poblacional, es dacir estuvc conformada por 25 nifios.

Muestra Nifios

Nifas

Seccién Patitos 13

12

2.2 DISENO DE CONTRASTACION

La investigaciin fue conducida bajo un disafio pre experimental. Se usd este
disefio debido a que sdlo se contd con una seceidn de nifios cuyas edades

son de cualtro afios, siguiendo el siguiente esquema {Hemandez, 2003)

G.E.; 0, X 0.
Donde:
GE : Grupo experimental
04, & : Resultados del pre y postest aplicado al grupe
experimantal
X : Aplicacion de |a estrategia “Aprendemos Jugando”

2.3 FUENTES, TECNIGAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

2.2.9 Fuentes

» Como fuente principal tuvimos a ios estudiantes de 4 afos de la

L.E. Inicial N 305.

» Actas de evaluacitn y/o registros que maneja el docente,

+» Mominas de matricula.

« Bibliografla especificada.- Que dieron el sustento tedrico a la

investigacién
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Intermedt.- Clue ayudd a fundamentar la parte tedrica.

2.3.2 Técnicas

Chservacién sistematizada a los estudiantes del grupo
experimental
Cuestionarios que ayudaron a formular un post test.

2.3.3 Instrumentos

Observacion directa en cada sesidn de aprendizaje

Sesién de aprendizaje o actividad significaliva. Para guiar e
proceso docente

Hojas de aplicacion

Test el cual sirvid para diagnosticar ! nivel del desamollo del
pensamiento |6gico matemdatica, antes de conformar 12 muaestra.
Asi mismo este instrumento se aplicd después de hnaber
conformado la muestra ( pre test y post test)

El test fue sometide a los criterios de validez de res expertos en &
drea Logico mateméatica

Se aplicé la Prueba de Alpha Cronbach ¢on ia finalidad de
determinar ol grado de consistencia interna de la prueba. Esta
prueba analiza la comelacion media dé uno de los itemes de ta
vatighle con otros tems de ia variable que componen el tasi. Ei
alpha de Cronbach pueda interpreiarse camo {a cormalacién
existente entre los ftems y que pudiera construirse a partic del
universa hipotético da vanables que pusden medir {0 mismo. Su
valoe puede variar entre cero y un. Cuanto mas cercanc esté el
valor del alpha de Cronbach a 1, mayor es la consistencia intema
de [os itemes que componen el instrumento de medida {LEVIN, J.,
1979)



MATRIZ DE CONSISTENCIA DE L& PRUEBA

N*DE | ITEMDE LA | AJUSTE
COMPONENTE INDICADORES
ITEM PRUEBA | VIGESIMAL
Representacién de
objetos 3 3 10, 15 4,0
lntarp;etaciﬁn de
objetos 2 1, 2 2,7
LOGICO Reconocimiento de 578 9
objetes 5 n 88
MATEMATICA 13 '
Ordenamiento de "
objetos 2 4 B 2.7
Resolucion de )
situaciones 3 11, 12, 14 4.0
preblematicas
TOTALES i5 15 20

2.4 PROCESAMIENTO DE DATOS PARA LA PRUEBA DE HIPOTESIS

Los datos recolectados siguieron sl siguiente tratamiento estadistico:

a.

Hip&tesis Estadistica:

Hy i th =t
H:p<u
Donde:

s - Es el aprendizaje obtenido por los nifics v niflas en el Area
Logico Matematica producto del aprendizaje logrado antes de
aplicar la Estrategia Didactica. _

wp . Es & aprendizaje obtenido por los nifios y nifias en el Area
Logico Matematica, después de ser inskuidos con ta Estrategia
Didactica.
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h. Se astablecid un nivel de confianza del p = 95%, @5 decir un
ervor estadistico del 5% (o}

c. La hipdtesis fue contrastada mediante la prusba t-student,
unilateral con cola derecha tal como se muestra €n la figura.

1|r

Regidn de recharo Regiin e aceptacidn

Cuya férmula as la siguiente:

con {n-1} grades de libertad,

Donde:
o Es el promedio de las diferencias

§,. Esladesviacién estandar de las diferencias

n: tamafo de muestra
t, . Valor calculado, producto de una operacion

matematica a los datos abtanidos.

d. La decigitn estadlstica estuvo regida por los siguientes criterios:

« Si ¢, =1, ,entonces se debia aceptar H, lo cual implicaria

que la estrategia no han producido efsctos significativos en el



aprendizaje; es decir ol aprendizaje no ha mejorado al aplicar la
Estrategia Didactica.

8 <, . entonces se deberia aceptar la hipdtesis de

invesbgacion K, o cual implicaria que la Estrategia Didéctica

ha influide positivamente mejorando el aprendizaje de los nifios.

. Ademas s¢ hizo usc de los principales estadigrafos de posicion
y dispersitn coma son &l promedio y la desviacién estandar,
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3.1.- RESULTADOS

TABLA N® 1

APRENDIZAJE DEL AREA LOGICO MATEMATICA OBTENIDO POR
LOS NINOS Y NINAS DE CUATRO ANOS DE EDAD.

o RESULTADOS DE APRENDIZAJE
N PRETEST poSTEST | DIFERENCIA
b1 10 15 5
0z og 15 8
03 [#5°] 15 33
04 10 ] 17 7
05 11 16 5
06 12 17 5
o7 1A 16 5
08 10 16 B
09 08 15 7
10 {9 18 7
11 10 7 T ]
12 11 17 <]
13 10 18 6
14 p8 16 8
15 o7 15 B
16 08 16 8 ]
17 {9 15 (&
18 11 17 8 i
19 10 15 5
20 10 16 [
21 11 16 g
22 05 16 7
23 12 18 6 |
24 11 17 6
25 09 16 7
PROMEDIO 09.76 16.08 6.32
DESVIACION 1.33 0.81 1.03
Cuantificacion de los niveles de aprendizaje:
Inicio (C) :de DO a 10 puntos
Proceso (B) rde 11 a 14 puntos
Logrado {A) :de 15 a 17 punios

Destacado (AD)

: de 18 a 20 puntos



TABLAN® 2
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PRUEBA DE HIPOTESIS PARA DETERMINAR LA INFLUENCIA DE LA
ESTRATEGIA “APRENDEMOS JUGANDO", EN EL APRENDIZAJE DEL AREA

LOGICO MATEMATICA
HIPSTESIS NWEL DE ESTADISTICA DE LA PRUEBA DECISION
CONFIANZA __
A0 68
h¥
H, 1=
Hﬂ , ‘u'{ M| o =g5% Aceptar
| < =171 Hy
632
T s = 3068
25
Interpretacion:

La tabla N° 2 muestra los resultados de fa prueba de hipdtesis para probar la
hip&tesis de investigacion; en este sentide, con un nivel de confianza del 85% se
logré demostrar que la aplicacion de la estrategia “Aprendemos jugando”, ha
influide significativamente en el aprendizaje del 4rea légico matemética, io cual

tambign se evidencia en el incremento det aprendizaje promedio de 09,76 a 16,08,

tal como lo muestra la tabla N° 1.



CUADRO N° 1

APRENDIZAJE OBTENIDO POR LOS NINOS Y NINAS
EN CUANTO A LA REPRESENTACION DE OBJETOS

NIVELES DE PRETEST POSTEST
APRENDIZAJE N° % N° %
Inicio (C) 17 68 0 0
Proceso (B) 8 32 0 0
Logrado(A) | 0 0 18 72
Destacado (AD) :"_ o | o | 7 | 28 |
TOTALES | 25 100 25 100

Fuente: Pre y postest aplicado a los nifios y nifias

GRAFICON° 1

DISTRIBUCION GRAFICA DEL APRENDIZAJE EN
CUANTO A LAREPRESENTACION DE OBJETOS

test

20 ]{ - 18
g 15-
‘n
2 10
= 10 455 ]
= J :
g 5
‘ g o0 o 0
U e
pretest postest
|a_lni¢ia m Proceso 0 Logrado 0 Destacado i
Interpretacién:

52

En cuanto a los resultados moestrados en el cuadro y el grafico N° 1, segun el

pretest, 17 nifios que estaban en inicio y 8 en proceso, mejoraron su aprendizaje
significativamente, lo cual se evidencid al aplicar el postest con los resultados de 18
nifios en logrado y 7 en destacado, en el area l6gico matematica.



CUADRO N° 2
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APRENDIZAJE OBTENIDO POR LOS NINOS Y NINAS
EN CUANTO A LA INTERPRETACION DE OBJETOS

NIVELES DE PRETEST POSTEST
APRENDIZAJE N° % N° %
Inicio (C) 16 64 0 0
Proceso (B) g 36 0 0
Logrado(A) 0 0 19 76
h'DEtaéE&é{_Ab]'fl 0 0 | & | 24
TOTALES | 25 100 25 100

Fuente: Pre y postest aplicado a los nifios y nifias

GRAFICON®° 2

DISTRIBUCION GRAFICA DEL APRENDIZAJE EN
CUANTOALAINTERPRETACION DE OBJETOS

20
18

15

10

escala vigesimal

B Inicio mProceso O Logrado O Destacado

Interpretacién:;

19

postest

test

En cuanto a los resultados mostrados en el cuadro y el grafico N° 2, segun el

pretest, 16 nifios que estaban en inicio y 9 en proceso, mejoraron su aprendizaje
significativamente, lo cual se evidencid al aplicar el postest con los resultados de 19
nifios en logrado y 6 en destacado, en el area légico matematica.



CUADRON® 3

APRENDIZAJE OBTENIDO POR LOS NINOS Y NINAS
EN CUANTO AL RECONOCIMIENTO DE OBJETOS

NIVELES DE PRETEST POSTEST
APRENDIZAJE N° % N°® %
Inicio (C) 15 60 0 0
Proceso (B) 10 40 0 0
Logrado(A) 0 0 16 64
‘Destacado(AD) | 0 | o | 9 | 38
TOTALES | 25 100 25 100

Fuente: Pre y postest aplicado a los nifios y nifias

GRAFICON® 3
DISTRIBUCION GRAFICA DEL APRENDIZAJE EN
CUANTO AL RECONOCIMIENTO DE OBJETOS

20 4
« | 15 18
E 15 - 1
F:
=] g
= 10
=
o
o 5
o
0 0 0 V]
0 - ——————— \
pretest postest test
'mlnicio m Proceso 0 Logrado 0 Destacado |
Interpretacion:

En cuanto a los resultados mostrados en el cuadro y el grafico N° 3, segin el
pretest, 15 nifios que estaban en inicio y 10 en proceso, mejoraron su aprendizaje
significativamente, lo cual se evidencio al aplicar el postest con los resultados de 16
nifios en logrado y 9 en destacado, en el area logico matematica.
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APRENDIZAJE OBTENIDO POR LOS NINOS Y NINAS
EN CUANTO AL ORDENAMIENTO DE OBJETOS

NIVELES DE PRETEST POSTEST
APRENDIZAJE N° % N° %
Inicio (C) 18 72 0 0
Proceso (B) 7 28 0 0
Logrado(A) 0 0 20 80
Destacado(AD) | O | o0 | 5 | 20
TOTALES 25 100 25 100

Fuente: Pre y postest aplicado a los nifios y nifias

GRAFICO N° 4

DISTRIBUCION GRAFICA DEL APRENDIZAJE EN
CUANTO AL ORDENAMIENTO DE OBJETOS

test

25 -
18 -
= 20
£’
® 15
2
_; 10 4 7
i 5
§ s
0o o
0
postest
iﬂ Inicio m Proceso 0 Lugr;du 0 Destacado
Interpretacién:

En cuanto a los resultados mostrados en el cuadro y el grafico N° 4, segun el

pretest, 18 nifios que estaban en inicio y 7 en proceso, mejoraron su aprendizaje

significativamente, lo cual se evidencio al aplicar el postest con los resultados de 20
nifios en logrado y 5 en destacado, en el area l6gico matematica.
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CUADRO N° §

APRENDIZAJE OBTENIDO POR LOS NINOS Y NINAS
EN CUANTO A LA RESOLUCION DE SITUACIONES

PROBLEMATICAS

NIVELES DE PRETEST POSTEST
APRENDIZAJE N° % N° %
Inicio (C) 20 80 0 0

Proceso (B) 5 20 0 0
Logrado(A) 0 0 18 72
Destacado (AD) 0 0 7 28
TOTALES | 25 100 25 100

Fuente: Pre y postest aplicado a los nifios y nifias

GRAFICON° §
DISTRIBUCION GRAFICA DEL APRENDIZAJE EN
CUANTO A LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
25

_ 20 i
w20 .
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pretest postest test
'@ Inicio @ Proceso o Gg:m; E Destacado |
Interpretacion:

En cuanto a los resultados mostrados en el cuadro y el grafico N° 5, segun el
pretest, 20 nifios que estaban en inicio y 5 en proceso, mejoraron su aprendizaje
significativamente, lo cual se evidencié al aplicar el postest con los resultados de 18
nifios en logrado y 7 en destacado, en el area l6gico matematica.
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DISCUSION DE RESULTADOS

a. Debido a que la |LE. sdlo tenfa 25 nifies, éstos constituyeron la muestra; es
decir, a los mismes nifgs se aplics el pre y postest con la intencién de
verificar los diferencias o cambios producidos a causa de la estrategia
didactica propuesta. En este sentitlo, se aplicé la prueba de hipétesis para
la diferencia pareada, tal como 10 propone E. VASQUEZ {2004).

Asimismo, ios resultados se vieron afectades por la aleaterizacién,
debiendo el experimanito conducirsa bajo un disefto preexperimental, con
un nivel de confianza del 95% y su alcance no va mas alla del 4mbito socal.

Respecto a la prusba da hip&tesis, con el procesamiento de datos se
llegd a demostrar que la aplicacién de Ja eslrategia “Aprendemos jugando®,
influyé significativamente en el aprendizaje del 4area Kgico matemndtica, lo
cual también se evidencia en el incrementc del aprendizaje promedio de
09,76 a 16,08, tal como lo muestra la tabla N° 1.

b. Al demostrarse que la estrategia “Aprendemos Jugande® influyd
significativamente, mejorande el aprendizaje del Area Légico Matematica,
se estd aportando una estrategia util a ser usada en el salén de clases. En
gsta perspectiva, ya en otro contexto se han realizado investigaciones
relacionadas con la presente y que confiman los resuitados haliados,
como ta propuesta por C. MINERVA, (2000), cuando aplicéd el Jusgo como
estrategia de aprendizaje en el aula, sostsniendo principalmente que las
estrategias deben ser innovadoras, motivantes y que promocionen el

aprendizaje, con actividades que generen estos aspectos. Menciona
gue un Juego bien planificado faciimente cubre la integracion de los
contenidos de las diversas areas y antrelaza los ejes transversales de una
manera armoniosa y placentera.

Asimismo, coincidimos con & autor al sostener que al incluirse el
juego en las actividades diarias de los alumnos, se tes va ensefiando que
aprender es facil y divertido, ¥ que se pueden generar cualidades como Ia
creatividad, &l deseo y el interés por padicipar, e respeto por los demas,
atender y cumplir reglas, ser valorad¢ per el grupo, actuar con mas
seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin
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obstaculos, Estas acciones sirvieron de base para que se den resultados
positivos en cuanto a la representacion e interpretacion graficamente de
colecciones de objatos, representacion grafica de la cantidad de objetos de
una coleccion mediante codigos convencicnales y no convencionales,
reconocimiento de cantidades de objetos de una coleccion de hasta 5 y en
forma progresiva, organizacion y ejecucién de diversas accicneas para
resoiver situaciones problematicas, interpretacion y creacion de series de
objetos de acuerdo a un criteric ¥ argumentacion, entre otros.

. Los resultados también confimnan lo sostenido por A. MICHELET (19863,
quien sostiene que mediante &l juego y el emplec de juguetes, se puede
axplicar el desarrollo de cinco pardmetros de la persenslidad, todos ellos
intimamente unides entre si: la afectividad, la mofricidad, la inteligencia, la
creatividad y la sociabilidad. En este sentido, en 1a investigacién realizada
sa pudo observar que en la madida en gue los juegos y los juguetes
favorecieron ta comunicacion y el intercambio, ayudaron & los nifios a
relacionarse con los ofros, a comunicarse con ellos y les prepard para su
integracién social. -

Bajo esta perspectiva, con ia investigacidn se reafimd lo propuesto
por M. CABRERA, {2001}, al coincidir que los juegos recreativas, si tienen
mnfluencia en la socializacidn de los alumnos, por lo que se debe
FECONDCEr qQua Jos juegos SON una hamramienta para lograr que s alumnos
desarrollen actividades favorables, integrando al nifio a su grupo lo cual je
proporciona mayor veniaja para aprender los contenidos que se le
presenten.

. En cuanto a las teorlas que fundamentan ia propuesta, desde la teoria dei
aprendizaje por descubrimiento J. BRUNNER {1984), se estimuld a los
nifios a descubrir sus propios conocimientos en base a ios juegos,
desamroliando asi habilidades para organizarse y representar situaciones
problematicas, estimulando {a participacion activa de los nifcs. Respecto
al aporte de la teoria socio cultural propuesta por L. VIGOTSKY (1985), se
aprovechd el hecho de que |03 nifios viven en constante socializacion no
solo con sus semejantes dentro de ellos el docente, si no también e



iteracidn con su medio ambiente. Esta situacién facilitd ia apficacién de la
estrategia por cuanto permitié el desarrollo de los corocimientos a partir de
la intemnalizacién de procesos facilitados por los juegaes.

Finalmente, en relacién a la teorta de los aprendizajes significativos de D.
AUSUBEL {1983}, en fa investigacién a realizada se aplicaron 108 jusgos
come estrategia didactica, ios mismos que fueron graduades al nivel dei
nifio ¥ 88 presentarcn como un hecho significativo para ellos. En este
sentido, los aprendizajes que se lcgraron finaimente también fueron
significativos. Bajo estas condiciones rmesulth mas facil maldear
comportamientos y actitudes, siendo mas probable que los aprendizajes
en el Area Logica Matemética sean mas perdurables.
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CONCLUSIONES

Concluido & proceso investigative que cansistid en la aplicacion de la estrategia
“Aprendemos Jugando®, en el aprendizaje del Area Logico Matematica, en nifios
de cuatro afios de edad de ta |.LE N* 305 dal Caseric Monterrey del Distrito de
Nueva Cajamacca, se llegaron a las siguientes conclusiones:

1. La estrategia “Aprendemos Jugando™ se basé en las teorias del aprendizaje
por descubrimiento de J. Bruner, aprendizaje socio cultural de L. Vigotsky y
del aprendizaie significativo D. Ausubel.

2. La estrategia “Aprendemos Jugandoc® majord significativaments 8l
aprendizaje del drea de Légico Matematica en nifios de 4 afios de edad de la
[.E.). N° 305 del Caseric Monterrey, distrito de Nueva Cajamarca, Rioja
20067, tal como evidencia la prueba de hipbiesis presentada en ia tabla N* 2,

3. La estrategia “Aprendemos Jugande® mejord significativamente el
aprandizaje del grea de Logico Matemética en e nivel de logrado en las
capacidades de; Representa e interprata graficamente coleccién de objetos
mediante cadigos convencionales y no convencionales; recanoce cantidades
de objetos de una caleccidn de hasta cinco, ordena objetos de una coleccidn
utilizando los ordinales hasta el quinte lugar, interpreta y crea serie de
ohjetos de acuen:ic a un criterio y las argumenta; resuelve situaciones
problemaéticas que implican aplicaciongs sencillas. agregar reunir, quitar,
separar, prastar.
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RECOMENDACIQONES

Froducta de la experiencia adquirida al desarrollar la presente investigacion,
nos permitimos proponer.

a. A los docentes y estudiantes, retomar estrategias y t&cnicas que por aigin
motive han sido dejados de lado, pera que via experimentacién pueden ser
una altemativa para mejorar el proceso docente educativo.

b. A los investigadores, enfocar el problema educativo nc solo desde |a
perspectiva de una Area, sino en forma integral come o hicimos con los
juegos, debido a que estos ayudan no solo en ja parte cognitiva sino
también en la afectiva.

c. A los docentes universitanos seguir promoviendo la investigacion entre los
alumnos, scbretodo en el nivel inicial, por ser el nivel donde s@ van
formando las habilidades y destrezas en los nifics.
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ANEXO N° 1

PRE TEST
T EE 1T £ i P Syt ooy W S gl | i

1. Interpreta y reconoce las figuras geométricas y luego coloréalas segiun se indica

vAg

7 < > O
A

Q

L]
-
A

3. Representa los objetos segin el numero indicado.




4. Escnbe del 1 al 3 ordenando las secuencias de primero a dltimo

T @

5. Reconoce el niimero v colorea las figuras segun lo indicado
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3
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1
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6. Reconoce y ordena a cada nifio con el lugar que ocupa

7. Reconoce y colorea los objetos que no pertenecen al conjunto.

i v
jPPFE;j %%@

) ) )
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9. Reconoce la cantidad de objetos y relaciona con una linea segin el nimero indicado

TTTT

10. Reconoce y representa el nimero correspondiente segin los conjuntos

11. Cuenta los puntos de cada ficha v resuelve escribiendo el numero segin corresponda

®) @ @ © ©
O S | @

© O

O O




12. Completz y resuelve en cada cuadrado ia cantidad de chjetos que indica el mimero.

71

Wl e | &

4 3

13.Reconoce a forma de las figuras y completa cada serie.

O

A

14 Resuelve las sumas v escribe gl nimero que comesponde.

2 | 5 2]+ 1]

e XMW O |+

® =)

15 Representa y resuelve escribiendo los nimeres naturales del 1 al 5
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POS TEST

T

I. Interpreta v reconoce las figuras geométricas y luego coloréalas segin se indica:

/ A DVQ

> m O

2. Reconoce e interpreta la sene escribiendo los nimeros que faltan

. Representa los objetos segun el nimero indicado.

OOC
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4. Escribe del | al 3 ordenando las secuencias de primero a Gltimo

HWF

Ceo

&
‘T 1 =4

e | e

5. Reconoce el niimero y colorea las figuras segun lo indicado
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6. Reconoce y ordena a cada nifio con el lugar que ocupa

pertenecen al conjunto.

objetos que no

7. Reconoce y colorea los

8. Reconoce y encierra los objetos segiin el mimero indicado
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9. Reconoce la cantidad de objetos y relaciona con una linea segiin el mimero indicado
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10. Reconoce y representa el namero correspondiente segin los conjuntos

e

==

11. Cuenta los puntos de cada ficha y resuelve escribiendo el niimero segiin corresponda

O O O




12. Completa y resuelve en cada cuadrado la cantidad de objetos que indica el njumero.

1% || &

13. Reconoce la forma de las figuras y completa cada sette.

OLIO

O

14. Resuelve las sumas y escribe el ndmero que corresponde.

=241

e | O]

+
I

® W

15. Representa y resuelve escribiende los mimeros naturales del 1 al 7




LEYENDA DEL PRE TEST Y POST TEST

INDICADORES ITEM DE LA PRUEBA
Representacién de objetos 3, 10, 15
Intarpretacion de objetos 1 2
Reconocimiente de objetos 5 7. 8 913
Qrdenamianto de objatos 46
Resolucidn de situaciones problamaticas 11,12, 14

L]

T



78

ANEXO N° 3

SESION DE APRENDIZAJE N*1

1. DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA : 305
SECCION . Patitos

LUGAR : Caserio Montermey
Distnto Nueva Cajamarca

IIl. PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD

TEMA : Jugamos con los nGmeros
AREA : Logico matetnatica
COMPONENTE : Namero, relaciones y funciones

LOGRO DE APREMDIZAJE Resuelve y comunica situacicnes que implican

operaciones sencillas apreciande la utdidad de
los numeres en diferentes contextas

CAPACIDADES Y ACTITUDES: Reconoce cantidades de objstos de una
colaccion hasta el 8 con entusiasmo

INDICADOR : Reconoce |os numeros haesta el 6

{Il. ESTRATEGIA METODOLOGICA
El Juego: Tapa de botelias y envases de matequilla

MATERIALES DIDACTICOS: tapas de botallas, envases de margarina, palitos
de chupetes, cjo de vaca, chapas, piedras, hoja grafica Colores, ldpices,
borrador, tajador, pizaira, mota, tiza.

CONTEXTO VIVENCIAL: Aula, patio



{v. DESARROLLG DE LA ACTIVIDAD

19

Momentos Actividades Recursos Tlempo
Motivacion | Entonamos la cancitn del elefante Parficipacién 8 min.
Realizamos preguntas de acuerde a la | de 10 alumnas
cancion _ _
Basico
EXFLICACION.
Fl juego consiste en celocar en ia
mesa 10 envases vacios. -
Cada envase tendra un namero
cormespondiante
Los objetos gque utilizaremos o
guardaremos en  una caja. Diez envases
Los nifios sacaran los objetos de la | vacios de
caja y luego colocardn dichos objetos | margarina
en el envase vacic segun ideptifiguen
el nimero con la  cantidad | Siluetas de los
correspondienta, numeros 25 min.
DEMOSTRACION Tapas de
Debemos estar seguros que el juego | botellas
quedo entendido por tedos los hifios,
para la cual seleccionamas a unh grupo | Jugustes
do alumnos como ejemplo para
realizar este juago.
Los nifios identifican primare el nimero | Caja de carién
de los envases luego exiraen tantas
tapitas y lo colocan dentro dal envase
sequn el némere indicado.
EJECUCION
Repartimos los materiales para que
todos los niftos y 1as nifias realicen
dicho juego. En ta participacian del
juego observamos que los hiflos
muestran interés, concentracion,
comunicacion.
Al grupo ganador se le otorgara un
prEmiQ.
Practico Colorea jos eiementos dei conjunto, | Colores, lapizy | 10 min.
juego marca segun comesponda berrador
Evaluacion | cQué hicimos hoy? JQue ndameros | Participacion 10 min.
aprendimos? de los alumnos
Extensidn Comenta con tus padres io que | Participacién
aprendimos hoy y resuelve la tarea ) de los nifios y 4 min.
segun &l tema desarmrollado. los padres _




JUEGO

Tapa de botellas y envases de mantequilla

Experlancias claves: Utilizando las palabras “uno, dos, tres...” en un
orden consistents, al tratar de contar més alld de pequefios conjuntos.
Ohbjetivo: Utilizar progresivamente el conteo oral an forma secuencial en
situaciones cancretas al enumerar abjetes.

Materialas: Diez o doce cajas vacias de margarnna, rotulador negro y
tapas de botellas en numero suficiente para que se correspondan con
fos ndimeros escritos en las cajas

Actividades y esirateglas:

Con diez o doce envases de margarina puede idearse un interesante
juego de matematica.

Con un rotulador, escribir un némero en cada uno. Guardar algunas
tapitas de

botellas, an cantidad suficiente para que ¢omraspondan con los
namares escritos en todos los envasas, Las tapitas se guardan en
una caja distinta de fa que contiens los envases.

Se explica a ios nifos que, en la hora dedicada a las actividades
libres, pueden practicar un juego gue comienza 'eyendo los nimeros
de las cajas. Primero leen el numero de una de ellas y fuego extraen
tantas tapitas como sean necesarias.

Pueden colgarse el carte! de puado hacero y, cuando un nifio hace
corresponder comectamenta esta tarea, se escribe su nombre y se le
da un premio.

RO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 2

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA ; 305

SECCION : Patitos

LUGAR : Casario Monterray
Distrite Nueva Cajamarca

PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD

TEMA : Aprendemos a sumar
AREA : Légico matematica
COMPONENTE . Numero, relaciones y funciones

LOGRO DE APRENDIZAJE : Resueive y comunica situaciones cotidianas que
implican las operaciones sencilias, apreciando
la utilidad de los nimerps en diferentes
contexios,

CAPACIDADES Y ACTITUDES: Resuelve situaciones que implican las
operaciones sencillas de agregar y reunir

INDICADOR : Realizar sumas con seguridad

ESTRATEGIA METCDOLOGICA
El Juego: Buscames un punto mas

MATERIALES DIDACTICOS: Naipes, 14pices, borrador, tajador, pizarra, mota,
tiza y hoja grafica

CONTEXTO VIVENCIAL: Aula



IV DESARROLLO DE LA ACTVIDAD

82

Momentos

Actividades

Recursos

Tiempo

Motivacion

Se motiva la clase con una cancion
titulada “Salta la Tabla®

Fealizamos preguntas segun a la
cancion

Participacion
de los alumnos

8 min.

Rasico

EXPLICACION

Para realizar este juego primero tenemos
que repartir tarjetas a todes 10s alumnos.
tuego cada nifio colocara sobre la mesa
fas tarjetas que tienen un punto {se pide
que se fijen en jos puntos de l[as taretas).
Se debe colocar encima de la tarjeta (la
que tiene un punie) una tarjeta que tenga
un punto mas.

¥ asi se conlinuara poniendo ofra gue
fenga un punte mas de ia que tiene la
laneta que se coloct antes,
DEMOSTRACION

La profesora escoge a dos alumnos para
que realicen esle juego vy los demas
alumnas cheerven

Primero  se repartird 5 tarfelas a cada
nifto.

Uno de los niflos coloca la tafjela que fiene
dos punios se pone encima de las gue
tigne un punto.

i.a que tiene tres puntos encima de la que
tiene dos puntos y asi hasta usar [a mayor
cantidad de tafjetas.

EJECUCION

Repartimos cineo tagetas a todos los nifios
del aula

Agrupamos a los nifips de dos para fue
empiecen a jugar, tal como lo hizo el
primar grupo,

Con la realizacion del juego chservamos la
participacién,  ¢olaboracion,  atencién,
interés, concenracién, y destrezas de los
alumnos.

Maipas
Lapiz
Bomador

Tajador

25 min.

Practico

Cuenta las figuras v escribe & resultado

Colcres, {apiz v
borrador, hoja
grafica

10 min.

Evaluacion

iLes gusio ia clase? pQué hicimos hoy?
{Qué maleriales utilizamos? ;Coéme lo
realizaron &l juego?

Participacion
de los glumnos

10 min.

Extansion

Realiza |as sumas, unkendo cada flor con
su florerp segun comresponda.

Participacion
de {os alumnos
y pagres

15 min.




JUEGO

Buscamos un punto mias

$Qué Jograran nifos y nifas?
Consiruir la serie numérica mediante la adicién y la unidad

4Qué necestarin?
Lina serie de tarjetas con puntes(s tarjetas) para una paera
Juego de nimeros.

4C6mo lo van a lograr?

£1 juege consiste en crdenar 1as tarjetas que tienen puntes.

Los nifios y nifias responsables distibuyen una serie de tarjetas a cada
dos nifos, como Si repartieran una baraja de naipes. Colocan la tarjeta
que tiene un punto sobre |la masa.

Pidalas que se fijen en los puntos de las tarjetas que tienen.

iCuintos puntos tiene cada una?

Mativalos a colocar encima de la tarjeta que estd sobre ia mesa (la que
tiene un punto) una tarjeta que tenga un punto mas, y luego a coalinuar
poniendo otra qua tenga un punto mas de los que tiene |a tarjeta que se
colochd antes.

Por ejemplo:

La tarieta que tiene dos puntos Se poné encima de ias que tiens un
punto.

La que tiene fres puntos encima de la gue tiene dos puntos v asi hasta
usar la mayor cantidad de tarjetas qgue puedan.

Los nifios y ias nifias indican las estratagias que utiiizeron para
desarroliar el juego.

Proponertes hacer otra variante. Se trata de colocar tarjetas que tienen
dos puntos mas, Pueden comenzar con la tarjeta que tiene un punto ©
con la tarjeta que tiene dos puntos.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3
. DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA : 305
SECCION : Patitos
LUGAR : Caserio Montermey

Distrito Nueva Cajamarca

It PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD

TEMA : Formamos conjuntos
AREA . Légico mateméatica
COMPONENTE : Numere, relaciones y funciones

LOGRO DE APRENDIZAJE Resuelve y comunica situaciones cotidianas que

implican las operaciones sencillas, apreciando
la ulilidad de los numeros en diferentes
contextos.

CAPACIDADES Y ACTITUDES: Representa graficamente ia cantidad de
objetos de una coleccidn mediante cadigos
convencionales y no convencionales.

INDICADOR . Representa cantidades an los conjuntos con
seguridad
(Il ESTRATEGIA METODOLOGICA

Et Juego: Cocinando un juego.

MATERIALES DIDACTICOS: Dos ollitas, & piedras, fideos, frijoles, lefia, hoia
grafica.

CONTEXTO VIVENCIAL: Aula



V  DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

25

Momentcs Actividades Recursos Tiempo
Molivacidn | Motivamos la clase con una dinamica | Participacion 15min.
‘Rey manda” de los alumnos
Luego realizamas preguntas.
Basico EXPLICACION
Esie juago consiste en reparir a cada | Ollitas
grupo una oilita
En c<ada olla se colocara cierta| Piedras.
cantidad de fideos, de frijoles, de
papas, de oilucos, eic. Fideos 25 min.
Luego se procede a contar. '
Los grupos intercambiaran las ollitas Frijoles
Luego cada grupo contardn el
contenido de cada ollita. Papas
DEMOSTRACION
La profesora selecciona a tres| Ollucos
alumnos para que realicen el juego
COMO LN 2jempio.
Se le entrega a cada nifio una ollita,
frijoles, fideos, papas, ollucos, eic.
Enire ellos intercambian ollitas vy
cuentan el contenido
Los alumnos observan y luego
praguntan.
EJECUCION
Entregamos los materiales cada grupe,
para que realicen dicho juege segun
fas indicaciones.
Los punios se otorgaran siempre y
cuando el conteo sea comeclo,
tanto del grupo inicial come del grupo
que recibe fas ollitas en el intercambio
En la realizacién del juego apreciamos
el desempedio de os alumnos.
Practico Dibuja los objetos segun el namero | Colores, lapiz y | 10 min.
indicada. borrador, hoja
grafica
Evaluacién | iLes gusto la clase? ;Qué hicimos | Participacion 10 min.
hoy? oQué cosas utiizamos? | de los alumnos
2 Cuantas ollitas utilizamos?
Extensién Colorea fas figuras segun el numero | Lapicas.
indicado. Colores, 4 min.

cuademo




JUEGO
Coclnando un juego

2Qué lograran nifios y nifias?

Aprendizaje de la nocibn de conjuntos

£Qué necesitardn? '
Dos ollitas pequefias con tapa, lefia, piedras o ladrillos, frifoles, aroz, fideos
cortos, ofros que el profesor considere.

Se armaran pequenas “fogatas” a lefta, con las piedras © ladrllos. No se
debe encender la lefia.

2C6mo lo van a lograr?
El juego consiste en colocar en las ofitas ciarta cantidad de fideos o de

frijoles contdndolos, sin agua. Completado este acto, los grupos
intercambiardn las ollitas, luego contardn ef contenido,

{Cudntos puntos tiene cada una?
Los puntos se otorgaran siempre y cuando el conteo sea correcte tanto del
grupo inicial como el grupo que recipa las ollitas en el intercambio

g6
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SESION DE APRENDIZAJE N°® 4

. DATGS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA -« 305

SECCION . Patitos
LUGAR : Caserio Monterrey
Distrito Nueva Cajamarca
H. PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD
TEMA Reconocemos que objetd es diferente a los
demas
AREA : Logico matematica
COMPONENTE : Numaro, relaciones y funciones

LOGRO DE APRENDIZAJE Resuelve y comunica sitwaciones que implican
operaciones sencillas apreciando la utilidad de
les numeros en diferentes contaxtos

CAPACIDADES Y ACTITUDES: Interpreta y crea serie de objetos de acuerdo
a un criterio ¥ las argenta.

INDICADOR Identdfica con faciidad los obietos que no
pertenecen al conjunto.

. ESTRATEGIA METODOLOGICA
El Juego: Las ¢ajas magicas
MATERIALES DIDACTICOS: cajas medianas de caritn, lapiz, borrador,
cuademo, cepillo, pasta, toalla, siluetas de las figuras geométricas, mota tize,

coloras, hoja grafica.

CONTEXTO VIVENCIAL: Aula.



V. DESARRCLLO DE LA ACTIVIDAD

a8

Momentos

Actividades

Recursos

Tiempo

Motivacitn

Sa motiva la c¢lase con una cancidén
tituiada “Cue mentirosg™
Comentamas sobre la cancian.

Parlicipacion
de los alumnos

12 min.

Basico

EXPLICACION:

Para |a realizar aste juego agrupamos
alos nifos de dos.

Las parejas tendran que abnr las cajas
y §acaran ios objetos.

Las pargjas ubicaran en una misma
caja los cbjetos que se relacionan.
DEMOSTRACION:

La profesora pide a dos nifos
voluntarios para realizar este juego.

A una seffal de la docente ia pareja
de nifos empezaran ha abrir las cajas
y sacaran |os objetos.

Ubican en una misma caja los objetos
que Yienen relacién.

El nific quo hizo & jusgo en &l menor
tiempo todos les nifios lo aptaudieran.
EJECUCION:

Primere agrupemoes de dos en dos
todos los nifios.

A la sefial de la profesora todas las
parejas empezaran a jugar como lo
hicieron ia pareja anterior.

Al terminar &i jusge la profesora les
dira quisn lo hizo el juege en 8l menor
tiempo y 10 hara entrega de su premio.

Participacion
de Iﬂcs‘alumnus

Cajas de canén
Lapiz.
Borrador.
Cuadarmo.
Cepillo.

Pasta.

Toalla

Siluetas de las

figuras
geomeétricas.

28 min.

Préctica

Reconoce y colorea el objetc que no
_penenece al conjunta.

Colores, Hpiz y
borrador

20 min.

Evaluacion

:les gusto la clase? ;Qué hicimos
hoy? iLos materiales wiilizados fueren
iguales?

Participacion
de 105 alumnos

15 min.

Extension

Comenta con tus padres o que

aprendimos hoy.
Colorea el objeto diferente.

Cuadema,
colores,

4 min.




JUEGO
Las cajas mégicas

2Qué lograrén nifios y nifias?
Coleccionar objetos relacionados

20ué necesitarin?

Cajas medianas de carton

Objetos relacionados: ‘'apiz, bomader, cuaderno- cepilio, pasta, toalla-
cuadrado, rectangule, rombo, ¢ic

2CAma 1o van a lograr?
El jusgo caonsiste en colocar los objetos diversos en forma mezclada en unas

tree cajas y cemarlas por ejemplo, y, d8@ acuerdo al gupo de objetos
relacionados otras cajas vacias mas.

l.a participacion es en parejas. A una sefial del docente, las parejas abriran las
cajas y trataran de sacar jos objetos y ubicarios en una misma caja los objetos

que ge reiacionan

¢ Cuantos puntos tienen cada una? )

La punfuacién se asignard teniendo en cuenta el tiempo de demora en la
agrupacion de los objetos en sus respectivas cajas.

Las cajas pueden estar rotuladas ¢ identificadas con las siluetas de los objetos
que daben colocar dentro.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 5
DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA : 305
SECCION : Patites
LUGAR : Caserjo Monterrey

Distrito Nueva Cajamarca

PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD

*

TEMA : Aprendemos seriaciones
AREA . Légice matematica
COMPONENTE . Nomero, relacionss y funciones

LOGRO DE APRENDIZAJE Rasuelve y comunica situaciones cotidianas que
implican las operaciones senciltas, aprecianda
la ullidad de los numeros en diferentes
contextos.

CAPACIDADES Y ACTITUDES: interpreta y crea serie de objetos de acuerdo
a un criterio y 1as argumenta.

INDICADOR ; Interpreta y croa sevies con seguridad.
ESTRATEGIA METODOLOGICA
El Juego: La tabla de lijas.

MATERIALES DIDACTICOS: Tablas de ljas comenzando por la méas fina,
hasta la méas gruasa, lapiz, bomrador, tajador, pizara, mota, tiza y hoja grafica

CONTEXTO VIVENCIAL: Aula



IV DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

o1

Momentos

Actividades

Racursos

Tiempo

Motivacion

Se motiva la clase con una cancion
tittdada “Todo movimiento baila baila ®
Luego dialopamos con los alumnos

Parficipacion
de tos alumnos

15 min.

Basico

EXPLICACION:
Este juego consiste en ordenar las
lijas.
Los nifios tendran que ordenarios de
la més fina ala mas gruesa.
Cespués tendran que ordenar las lijas
con los ojos topados.

DEMOSTRACION:
La profesora pide a un
voluntario para realizar el juego.
Se entregaré las {jas al nifioc para
fque les toque.
Tendra que ordenaric de la mas fina a
la mas gruesa.
Después el nifio tendra que ordenar
las lijas con los ojos tapados de la
mas fina a la mas gruesa.

nifio

EJECUCION:
La profesora reparlira e) material a
todos 05 nifics v niflas.
A una sefial de la profesora
empezaran a jugar el juego como lo
hizo su compafiero.

Participacién
de los alumnos

b
Tablas de lijas

25 min.

Préactico

Pinta lag cuentas del cclor, de forma
que te guede como esta en el
ejemplo.

Colores, lapiz,
borrador, hoja
grafica.

20 min.

Evaluacion

iLes gusto la clase? ,Qué hicimos
hoy? ;Que  matleriales utilizamos?
¢ Como lo hicimos?

Participacion
de los alumnos

15 min.

Extensidn

QObserva la forma de las figuras y luego
completa la serie.

Participacién
ce los alunmos

4 min.




JUEGO

Tabla de lijas

Expariencia clave: Colocando varias cosas en orden en base a una
dimensin y describiendo las relaciones.

Objetivo: Desarrcllar el conacimiento logico matemétice de seriacion.

Materlales:
« Tagbla de lijas. »

Actividad y estratugias

« Sentir las lijas de mayor contrasta comanzando por 1a més fina, despuds
mas gruesa y emparejarlas.

= Sentir el resto de Ias lijas y encontrar [a correspondients.

« Ordenarias de la mas dspera a ia mas fina con su respectiva pareja.

« Realizar las actividades anteriores con 1os 0jos tapados.

Vacabularjo: tabla, yemas, asperezas, lijas

« Aspectos a observar y evaluar:

« Expresitn de sentimientos al realizar la actividad.
» Hace comparaciones entre kos materiales.

+ Ordena seis objetos en brase a una dimension,

92
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SESION DE APRENDIZAJE N° &

DATOS INFORMATVOS
INSTITUCION EDUCATIVA ;305

SECCION : Patitos

LUGAR . Caserio Montemrey
Distritc Nueva Cajamarca

PROFESORA : Carmen

PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD

TEMA . Realizamaos diferentes desplazamisntos
amiba - abajo

AREA : Légico matematica

COMPONENTE : Nimero, relacicnes y funciones

LOGRO DE APRENDIZAJE Resuelve y comunica situacignes cotidianas que
implican las operaciones sencillas, apreciando
la utilidad de los nameros en diferentes
contextes.

CAPACICADES Y ACTITUDES: Organiza y ejecuta diversas acciones  para
resolver situaciones problematicas.

INDICADCR Participa con entusiasmos ai realizar juegos de
despiazamientos arriba abajo.

ESTRATEGIA METODOLOGICA

El Juego : manos exprasivas

MATERIALES DIDACTICOS: tzas, colones, lapiz, hoja grafica, pelotas.

CONTEXTO VIVENCIAL: patio, aula.



IV _DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

o

Momentos

Actlvidades

Recursos

Tiempo

Motivacion

Se motiva la clase con una dindamica:
"Asriba abajo 1,2y 3”
Comemamas sobre 12 cancidn.

Participacian de
10dos o
aluranos

8 min.

Basico

EXPLICACION:

Para la realizacién de este juego jos nifios

s& agrupan de dos.

La parejs de nifios colocaran en un

extreme del drea de) juego.

La docente le entregara una pelota a cada

nifio de 1a pareja que iniciara ef juego.

La pareja s& echardn en el suei boca

abajo, con las piemas jurdas y |z pelota

encima de ellas. .

Después se moverdn imitande a Ia

serpiante.

Lurego regresaran sentados con  las

piemas dobladas v con 1a pelota en la

bamiga moviéngese hacia tras como los

cangrejos.

DEMOSTRACION:

Se forman parejas:

+ La maestra entrega una pelota a cada
nifio de la pareja que va a iniciar &l

« Ambos se colocan en el suelo boca
abajo, con las piemas junias v la palota
encima de ellos; después se rnusven
imtando el desplazamiento de wuna
serpiente, y han de Conseguir
transportar la pelota hasta e otro
axiremo del espacio.

=« Luege que regresen sentados con la
pelota en la bariga.

= Clue s& muevan hacia atras.

EJECUCION:

La docente les pedird a todos los niflos

que se agrupen de das.

A M sefal de Ja profesora todos

ampezaran 2 jugar el como le hicieron la

pareja anterior.

Los alumnos
Palota

tizas

25 min.

Praclico

identifica y colorea los objetos que se
encuentran armba del dhal y enciemra sn
un circule los objetos que se encuentra
ahajo del drbol.

Colores, lapiz y
borrador, hoja
gréfica.

10 min.

Evaluacidn

¢Les gusto ia ciase? ¢ Qué hicimos hoy?
£COmo lo hicimos? ;Los desplazamientos
fueron hacia el mismo lado? sHacia que
lados nos desplazamos?  ;Quiénas
participaron?

Participacion de
los alumnos

10 min.

Extension

Comenta con ius padres sobre io que
aprendimos hoy.

Participacidn de
los alumnos y
padres.

10min.
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JUEGO

Manos expresivas

Experiencla clave: Realizando diferentes desplazamientos.

Objetivo:

Trabajar el movimiento corporal en relacion con el desplazamiento de un
objeto -

Materialas:

Pelotas medianas

Actividad y estrategias

= Se forman parejas y una de ellas se coloca en el extremo del drea de
ivego; mientras las otras esperan su tumo sentadas en el suelo,
observando

* La maestra entrega una pelota a cada nifio de la paraja que va a iniciar el

» Ambos se ¢colocan en € suelo boca abajc, con las piemas juntas y la pelota
encima de eflos; despu#s se mueven imitando el desplazamiento de una
serpiente, ¥ han de conseguir transporiar la pelota hasta & otro extremo
del aspacio. SOMOS SERPIENTES Y NOS ARRASTRAMOS POR EL
SUELO

» A continuacitn deben regresar al punto de partida arrastrandose, sentados
con las piemas dobladas y |la pelota en la bamiga, pero desplazidndose
hacia atrds, como un cangrejo. SOMOS CANGREJO Y ANDAMOS HACIA
ATRAS!

vanaciones:
Es posible realizar esta actividad recomendando a los nifios hacer los
movimientos con diferentes partes del cuerpo come piamas y brazos.




SESION DE APRENDIZAJE 7

1. DATOS INFCRMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA : 305

SECCION : Patitos
LUGAR . Casario Montermey
Distrito Nueva Cajamarca
I, PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD -
TEMA : unidades de medidas
AREA 1 Logice matematica
COMPONENTE : Namero, reiaciones y funciones

LOGRO DE APRENDIZAJE Resusive y comunica situaciones que implican
operaciones sencillas apreciando la utitidad de
los numeros en diferentes contextos

CAPACIDADES Y ACTITUDES: Ordena los objetos de una coleccién
utiizando leg ordinales hasta el tercer lugar.

INDHCADOR Identifica 108 diferentes tamaiios de medida con
seguridad
I, ESTRATEGIA METODOLOGICA

El Juago: Barras rojas

MATERIALES DIDACTICOS:, 10 bamas pintadas de color rojo, tiza, l4piz hoja
grafica, cotores.

CONTEXTO VIVENCIAL: Aula.



IV. DESARROLLC DE LA ACTIVIDAD

Momentos

Actividades

Recursos

Tiempo

Motivacion

Mativamos ia clase con un diglogo
sobre medidas y luego pracedemos a
preguntar

Participacion de
las alumnos

12 min.

Basico

EXPLICACION:

Este juego consiste en colocar las
baras en 4l suelo en posiciin
horizontal.

Los nifios saltaran sobre las 10
barras y encontraran la diferencia
Los nifips pasaran a mano sobre las
barras y apreciaran [a diferanciad
entre cada barra.

DEMOSTRACION:

La profesora pide a un voluntario
para realizar este juege.

Colocamos 1as10 barras an €l suelo.

El nifio saltara sobre las 10 barras y
notara la diferencia

El nifto pasara ia mane sobre las diez
bamras y notara la diferencia
EJECUCION:

Primero repartimos materiates

1.os nifios cotocan las barras en forma
horizontal

Los nifios y tas nifias empezaran a
jugar como fo hizo su compafiero
antertormente.

fuego de culminar el juego la
profesora empezar a redlizar algunas
preguntas con respecto al juego.
¢Encontrar  similifudes  antre
distintas barras?

La profesora tomande una bama
como punto de referencia pedird al
nifio un MAs targa o mas corta,

las

Participacin de
los alumnos

10 barras

20min,

Practico

Pinta las manzanas del arbol mas alte
de color rojo ¥ las manzanas del arbol
mas bajo de colar amarilio

Colores, lapiz ¥
borrador, hoia
grafica

20 min,

Evaluacion

iLes gusto la clase? ;Qué hicimos
hoy? ;CQue materales utiizamos?
oQué hicimos primero? recuerdan
.Qué hicimos |uego? Y ¢Qué
hicimos ai final?

Participacin de
los alumnos

15 min.

Extensidon

Comenta con ts padres
aprendimos hay.

o que

Cuademo
Lapiz, borrador,
colores,

15 min.




JUEGQ

Barras rojas

Experiencia clave: Ordenando miembros de un conjunto
Ohjetive: Percibir de un modo visual y tactit la longitud.

Materiales: 10 barras pintadas de color rojo que sélo se diferencian en una
de sus dimensiones, la longitud. £.a mas larga mide 1 m y la mas corta 10
cms, Su seccion es constarte, de 3 x 2 cms. “Las bamas intermedias
disminuyen de 10 en 10 cms.

Actividadas:

« Colocar las barras en el suelo en posicidn herizental, haciendo coincidir
los

+ oxtramos de las mismas de mode que, fras dispoher fodas, quede
formado un Angulo recte en el lado izquierdo.

+ Pasara ta manc para apreciar la difarencia entce cada bama y comprobar
que esta diferencia es constante, puas siempre introduciendo a bamra
mas pequefia en la anterior, reproducimos una longitud semejante a la
barra posterior.

« Encontrar similitudes entre las distintas barrag.

« E| educador tomando una barra como punto de referencia pedird al nifio
un mas targa ¢ mas corta a fa dada.

=« Vocabulario: Barras

Aspectos a observar y evaluar:
MNocién de medida.




SESION DE APRENDIZAJE N° 8
I.  DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA : 305
SECCICN . Palitos
LUGAR : Caserio Monterrey

Distrito Mueva Cajamarca

H. PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD

-

TEMA, : Secuencia temporal
AREA : Légico matematica
COMPONENTE . Numero, relaciones y funcionss

L OGRO DE APRENDIZAJE Resuelve y comunica situaciones que implican

operaciones sencillas apreciando la utilidad de
las numeros en diferentes contextos

CAPACIDADES Y ACTITUDES: Ordena los objetos de una coleccion
utilizando {os ordinales hasta el tercer lugar.

INDICADRCR : Reconoce con entusiasmo la secuencia
tamporai det primero al tercero lugar.

. ESTRATEGIA METODOLOGICA
El Juego; L.a receta

MATERIALES DIDACTICOS: Mota, tiza, colores, hoja grafica, pizama, tarjetas,
olkas.

CONTEXTO VIVENCIAL: Auls.



v DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

100

Momentos

Actividades

Recursos

Tiempo

Motivackan

Se mofiva la clase con Una cancion
titutada

Participacion de
los alumnos

12 min.

Basico

EXPLICACION:

Este juego consiste en preparar una
receta de cocina.

Por o tantc se repartid una olfa a
cada grupe con sus respectivos
ingrediantes.

A medida que se esta realizando la
receta se les explicara fos pasos que
sa tiene que saguir para realizarla.

DEMOSTRACION:

La profasora lo realizara el juego con
ta ayuda de un nifio.

L a profesora ubicara una olla sobre {a
mesa.

Luego la docente 1& entregara al nifio
los ingredientes de la receta de
acuerda a ios pasos que s tiene que
seguir para realizario.

EJECUCION:

La profasora les dard a cada grupo
una oilla con sus respectivos
ingredisntes.

A la sefial de la profesora todos los
grupos empezaran a jugar sl juego
como ko hiza la profesora con &! nifio.

Participacion de
los alumnos.

Olla

Tarjetas

28 min.

Practico

Escribe del 1 al 3 ordenando la
secuancia dei ppmero al tercero

Colores, lapiz v
borrador

20 min.

Evaluacitn

Zles gusto la clage? ,Qué hicimes
hoy? ;Que maleriales utilizamos?
LQué hicimes primero? recuerdan
JQué  hicimos luego? Y ;Qué
hicimos al finai?

Participaciin de
los alumnos

15 min.

Extensidn

Comenta con tus padres ko que

aprendimos hoy.

+ Ordena los obetos del primer al
tercer lugar segun comesponda la
Secuencia,

+ Ordena una serie desordenada de
eventos con una secuencia ldgica

Cuademeo
Lapiz
Borrador
Colores

15 mirt.
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JUEGO

La receta

Experiencla clave: Describigndo y ordenando un conjunto & eventos én
forma sucesiva ¢on una secuencia logica.

Recursos: Ingredientes de la receta de cocina de su eleccién. Laminas v
tarjetas que iustren los ingredientes, pases a seguir y utensilios para reatizar
l2 raceta.

Preparacién: Selecciona una receta de cocina quessea f4cil de realizar por
los nifos.

Actividad y estrategias:

» invita & los nifics a realizar una receta de cocina. A medida gue la estén
haciendo comvarsa con ellos sobre los diferentes pasas que tiene que seguir
para realizarta. Coméntales: “vamos a leer l0s pasos que debemos seguir
para hacer esta receta”, PregOntales: ¢Ciué ¢debemos hacer poimers?, ite
parece que estd ingrediente viene antes gque este otro?, ;Cuil de estos
ingredientes viene después de este?

s Una vez preparada la recta de cocina, preséntales las tarjetas de una
manera desordenada e invitalos a ordenar ia secuencia de la preparacitn
desde el comienzo hasta el final Mientras lo hacen recuérdales Ia
sacuencia: ;Qué hicimos primero?, jQué viene ahora?, LQué se hizo
después?

s Esconde una de las tarjetas y pidele que las coloquen en el jugar
correspondiente,

» Para finalizar, conversa con los nifios sobre los ingredientes gque utilizaron y
la secusncia que debieron seguir para realizar la receta de cocina.

Vocabulario: Antes — enfre — después - primero — segundo - tercero —
dltimo.

Aspectos a obsarvar y evaluar:

« Utiliza los términos antes, después, ultima y algunos ndmeres ordinales.
« Describe una serie de aventos en secuencia,

« Ordena una serie desordenada de eventos con una secuencia logica.
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ANEXO N° 4
ICONOGRAFIA

‘-Tau,r o
5

Haciendo uso del Juego Tapa de botellas y cajas de mantequilla los nifios
utilizan progresivamente el conteo oral en forma secuencial en situaciones
concretas al enumerar objetos.

Nifios aprendiendo a sumar mediante el juego del casino



Mediante el Juego de Las Lijas los nifios aprenden seriaciones

Mediante el Juego de la Caja Magica los
nifios coleccionan objetos relacionados

103
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A través del Juego de Manos Expresivas, los nifios trabajar el movimiento corporal
en relacion con el desplazamiento de un objeto

Investigadores aplicando el postest
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Investigadores aplicando el pretest
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1.
2,
3.
q,
5.
6.
7.

10,
Il.
1Z2.
13.
14.
13.

ANEXO N* &

Medias v desviaciones tipicas de enda item.

ITEM1
ITEMZ
ITEMA
ITEMA
ITEMS
ITEME
ITEM?
ITEMS
ITEMS
ITEM10
ITEM11
ITEMLZ
ITEM13
ITEM14
ITEM1S

L4667
.49333
L9333
110
BEGRT
L5333
.B000
L8667
» 9333
4667
. 9333
.8667
211y
» BO0G
. 5333

z. Matriz de covarianza entre items

ITEMI
ITEM2
ITEM:
LTEM4
ITEMS
ITEME
LTEMT
ITEME
ITEMS
YTEM1O
ITEMI11
ITEMLZ
ITEM13
ITEM14
ITEM1ES

ITEME
ITEM?
ITEME
ITEMS
ITEMLO
ITEM11
ITEML1Z2
ITEM] 3
ITEM14
ITEM] S

ITEM11i
ITEM1Z
ITEM]3

t

1

ITEML

L2667
0333
G381
0EET
.3048
L0524
L0429
LOEGT
L0381
-0%05
L0333
-G048
L0475
LDZ86E
L0190

ITEME

L2667
L0429
.0048
0333
L0150
0381
L0667
L0952
.G429
.0805

ITEM11

JOEET
. 0095
L0238

ITEMZ

LOEET
- Q048
L3615
L0615
-.0333
-.0143
L6139
-.0048
-.038]
-.0048
-, 0oss
-bate
-.0143
0381

ITEMTY

L1714
0428
-.0143
~.0429
L0571
L0429
, 0000
L0286
L0420

ITEM12

L1238
0238

+al6d
2582
.2502
.31519
L3318
5164
-4140
.3519
L2582
- 5164
-2582
-35139
.4880
L4140
+ 5164

ITEMI

OERT
=.0095
-.00%5
.0333
L0143
095
0048
L0333
-.0048
=.005%%

.04%76
~-.0143

L0381

ITEME

.1238
-. 0085
-.07862

L0618
—.D180

L0238

.042%

L0762

ITEM13

L2381

ANALISIS DE CONFIABILIDAD

15.0
13.0
15.0
15.0
15.0
i5.0
15.0
15.0

- 15.0

15.0
15.0
15.0
15.0
15.0
15.0

ITEMA

-1238
0524
L0048
L0425
-123g
- 0095
-.0762
-0618
-.0ka0
L0238
L0429
_D7ER

ITEMS

L0667
L0332
.08
-.00985
-.0238
.0571
L0381

ITEM14

ITEMS

.1238

0048
- 286
524
L0085
0762
. Q085
L2180
-09L2
-.02as

0048

T

ITEMiO

L2667
-.2381
-.0762
-.04%4

D286
-.0524

ITEM1S
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10,
1t.
12.
13.
14.
15.

2.

TTEML
ITEM2
ITEM3
ITEMA
ITEMS
ITEMG
ITEM?
TTEME
ITEMS
ITEM1D
ITEM1L
ITEM1Z
ITEM13
ITEM14
ITEM1S

ITEME
ITEM?
ITEMA
ITEMS
ITEMLD
ITEML1
ITEMiZ
ITEM12
ITEM14
ITEMLS

ITEM11
ITEMLZ2
ITEM1Z

ITEM1
ITEMZ
ITEM3
ITEMA
ITEMS
ITEMEG
ITEM?
ITEMA
ITEMY
ITEM10
ITEM11
ITEM12
ITEM13
ITEM14
ITEM1S

ITEML

2657
-0333
-0381
L0667
o048
L0524
0423
-DE67
.0381
L0505
0333
0048
-047&
LA206
L01%0

ITEME

2EET
L0429
0048
-.0333
LRI
Q381
- . 0867
-.095%2
L0429
-, Q805

ITEM11
.0E67

-.00%5
-.0z238

ANEXQ N° 5

4667
L9333
-9333
.BEGT
.BEET
L5333
.BO00
1)
-9333
L4667
.5333
.BEET
.BEET
8000
. 83313

Matriz de cowarionza entre (tems

ITEM2

-D6E7
-.004%
L06l8
-DELS
-.0333
-. 0143
L0610
-.004%
-.03381
-. 048
-. Q095
.0478
—-.0143
0381

ITEMT

L1714
-0429
-. 0143
-.042%
L0871
L0429
L0000
0286
049

ITEM12

.1238
.0238

Medias y desviaciones tipicas de cada (tem.

.3164
L2542
+25B2
-351%
.3519
.31le4
LAL40
«35189
-2382
514
.2582
.3510
4880
.4140
.51G4

ITEM3

L0667
—-. 0085
—-.Q085
-.0333
-.0143
-.0095%
-.0048

L0321
-.0048
-. 0095

2476
-.0143

038l

ITEMH

.1238
-.0049%
- Q762

L0618
=-.05199

L0228

L0425

L0762

ITEML13

2381

ANALISIS DE CONFIABILIDAD

15.0
15.0
15.40
15.0
1.0
15.10
15.0
15.0
15.0
15.0
15.0
15.0
15.0
15.0
15.0

ITEMA

L1238
L0524
-0046
0425
1238
- G095
-.0762
LO61%
-.0130
L0238
0425
L0762

ITEMD

+OEET
L0313
-.0048
—.00%5
-.0238
L0571
0331

ITEMI1A4

ITEME

.1238
.0048
-.02B6
L0524
-.Q0585
-.0762
-.0095
-.0150
.0852
-.0288
0048

ITEMLD

-2687
-.0381
-.0%62
-.0478

-028s
-.0524

ITEM1S
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ITEM14 .0571 - 0286 ~.0714
ITEMLS L0381 L0762 L0476
3. Mairiz de Correlacién entre items.
ITEML ITRM: ITEMI
ITEM] 1.0040
ITEM2 L2500 1.0000
ITEM3 -.2057 -.0714 1.0000
TTEMS .3669 LEB14 -.1048
ITEMS -.0262 L6814 -.1048
ITEMS -.1964 -.2500 -.2500
ITEMT -.2004 -.133¢ -.1336
ITEME . 3664 L6814 -.1048
ITEMY -.2857 -.0714 -.0714
ITEM1D -.3393 - .2B57 L2500
ITEM11 L2500 -.0714 -.0714
ITEM1Z -.0262 -.1048 -.1048
ITEML3 —.1850 .3780 .3780
ITEM1A L1336 -.1336 -_1336
ITEM1S .0714 . 2857 _2BS7
ITEM& ITEM? ITEME
ITEME 1.0000
ITEM? L2004 1.0000
ITEME L0262 L2942 1.0000
ITEMS -.2500 -.133% -.1048
ITEM1D 0714 ~.2004 -.4193
ITEM11 L2857 .5345 .EAL4
ITEM1? -,36E3 .29432 -.1538
ITEM13 - . 1780 0000 .13g7
ITEM14 .Z004 L1667 .2942
ITEM15 —.329% L2004 4193
ITEML1 TTEML 2 ITEML 3
ITEM11 1.0000
ITEM1Z? ~.1048 1.0000
TPEML3 -_ 1890 L1387 1.0000
ITEM14 L5345 -.19&81 -_ 353
ITEM!5 L2857 .4183 .1890
4, Media del test completo
N° de items = 15
Estadisticas por Medic  VYorianza Dev. S5td.
Escalas 0.7960 0.0240 0.1474
5, Andlisis de ALPHA CRONBACH
Confiabilidod de 15 items

Coeficiente de configbilidad: o = 0.488%0

Coeficiente tipificada: a = Q.8279

.1714
1143 2667
ITEMA ITEMS
1.0000
.4231 1.0000
L0262 L0262
L2542 -.1586]1
1.0000 L4231
-.1048 -.1048
- - 4193 - 4193
-.6B14 -.1048
~-.1%38 - 1538
.1387 L5547
,2942 -.1961
.4153 L0262
ITEM® ITEM1C
1.0000
250D 1.00G0
~.0714 -.2857
-.1048 -.4193
-.1880 -.1B80
.5245 .1336
.2857 -.1964
ITEM] 4 ITEM1S
1.0000
L5345 1.0000
N® de Varighles

15
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Concluimos que el wolor del coeficiente de confiabilided es alte o = 0.83%0 frente al
coeficiente tipificado o = 0.8278. Es detir que el instrumento de medicién estd opto a ser
aplicade a los unidades experimentales,



VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE MEDICION

ANEXO N° 6

ESCALA
VARIABLE CAPACIDADES INDICADORES IT?E DE :.;‘;J:: PN ;ENP:E;AHOE o
MEDICION
Representa gréficamente colecciones de
2 objetos mediante cédigos convencionales y no Representacién Nominal 3,510
o convencionales Las preguntas del postest,
-g "Reconoce cantidades de objetos de una relacionadas con la representacion,
g coleccién de hasta cinco Reconocimiento 2 | Nomina 1,2 reconocimiento, ordenamiento,
< E Ordena objetos de una coleccién utilizando los TiSIpretRGOR: ¥ fesoNin, 8 8
gg ordinales hasta el quinto lugar Ondenarmiento . Nomiosd, | B7:6%13 1lesponden, 3. fos: procescy 'qus
= habituaimente se realizan con los
w g Interpreta y crea series de objetos de acuerdo Norminal 28 sibis: pw: desserdlar:  les
é a un criterio, y las argumenta Interpretacion 2 e :
capacidades expuestas por los
E Resuelve situaciones problemaéticas que investigadores pars el drea Logico
impiican; aplicaciones sentiiias: agreger, Resolucién 3 | Nominal | 11,1214 |Matematica, lo cual estd en

reunir, quitar, separar, prestar.

concordancia con el DCN.

%Zp A

Lic. Laura E. Vera Azurin

Coordinndora de Ia Carrers Profesional nivel Inicinl

Lic. Ibis L. Lopez Novoa
Docente de la Especialidad Nivel Inicial de la FEH-UNSM-T

Lic.

{

loria J.“?’elﬁsquez Aliaga

Directorn da la IEI N*305 - Monferrey




i,
MINISTERIO DE EDUCACION
DREDVS AN MARTIN
UGEL RIOGA

“ANO DE LAS CUMBRES MUNDIALES EN EL PERU”

CONSTANCIA DE EJECUCION DE
PROYECTO DE TESIS

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL
N 335 DE MONTERREY, DISTRITO DE NUEVA CAJAMARCA,
PROVINCIA RIOJA, REGION SAN MARTIN QUE SUSCRIBE;

HACE CONSTAR:-

Que, MERLY JAMET EDOUEN TAPIA v DEISY
YANETH SUAREZ ?ﬁEQUEZ; alumnas del X Ciclo de 1la
Especialidad de Educacién Inicial de la Facultad de
Educacién y Humanidades de la Universidad Nacional de
San Martin - Rioja, han ejecutado el Provecto
“Aplicacidédn de la Estrategia Aprendemcs Jugando en el
Aprendizaje del Area Lbégico Matemitica en nifioa de
cuatro afioe de edad* de la Institucidén Educatiwva
Inicial N® 305 del caserico Monterrey, comprensiin del
Distrite de Nuewva Cajamarca, Provincia de Rioja,
Regidn San Maritin; del wviernes 28 de septiembre al
martes 30 de octubre del 2007.

Se expide la presente a solicitud verbal de 1la

parte interesada, para ios fines que  estime
convenliente.,

Nueva Cajamarca, 24 de enero del 2008.

ilg



