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RESUMEN

La presente investigacion a tenido como objetiva experimentar la estrategia
didactica "JUEGA APRENDE" para elevar el nivel de aprendizaje del drea Légico
Matematica en los nifics y nifias de 5 afos de {a institucidn Educativa inicial N°
00205, sactor Capinonal, distrito de Ricg;, estudo que se justifica por su relevancia
en el campo educalivo especificamente en el drea de Ligico Matemdtica que se
desamrcllo an el nivel de aducacion inaal y por haber pesmitido estimular en o3
nifos y nifias las habilidades y destrezas especiicas mediante of juego y que les
servirdn para el conocimiento iogico mateméatico.

La concepcién tednica que sustenta ol presente estudio estuvo basada en los
aportes de Bruner {1983), Vygotski (1984) y Dienes [1971); ademds de algunos
estudios que sirvieron como antecedentes de fa mvestigacion

Apoyados en las teorias mencionadas, se planted las hipdtesis siguientes:
Hipiiesis Alternativa; Si se expenmenta la lemlaga didactica “Juega aprende”
entances se clevard signiicativamente o nivael de aprendizeje del Area Ldgico
Matematica en los nifios y niias de 5 afios de ka instiuckn Educativa Inicial N°
00205, sector Capironal, distito de Rica, Hipdtesis nulx 5i se experimenta la
estrategia diddctica “Juega aprende™ entonces N se clevard significativamente el
nivel de aprendizaje del area Logco Malomdtica en ks nifios y niflas de 5 afios de
ja Institucion Educativa nicial N® 00205, secior Capinorsl, distrito de Rioa.

La muestra estuvo conformada par 22 nios y nifias de la Institucidn
Educativa Inicial N® 00205 dal sector Capironst, distrito de Rioja, de la edad de 5
afios.

Lusge dei andlisis e inlerpretacin respectiva de los resuftados, quedd
demostrado que la apficacion de la estrategia didiclica “JUEGA APRENDE" elev)
significativamente el nivel de aprendizae de lnicio a Logro previsto en el dnsa
l6gico matematica en los niflos y nifias de 5 aflos de la Institucidn Educativa N°
00205 del distrito de Rioga

ix



Show it(subj) investigation o once was had as objective lo experience
didactic strategy HE PLAYS LEARN in onder o iift the leaming Mathematica! level
of the Logical area in the 5- yaars boys and gils of her Institucidn Educativa Inicial
N; | go into that he ustfies himself for his relevance in the country educational
specifically in Logico Malemélica's area that | develop myself in in the initial-
education level and to have permitted to stimulate in the boys and girls abilities and
specific skillful actions by means of the game it they will serve for  tham the
logical knowdedge by means of mathematical and.

The theoretic concephon that holds the present study was based in Brunser's {
1983 ), Vygotski's { 1984 ) and Dienes's contributions { 1971 ); In addition to some

studies that served as background of the imvaeshigation.

Apoyados in the theories mentioned, it came into question tham hypothesis
foliowing: Altemative Hypolhess, ¥ Juega experiences didaclic strategy herself He
leams then will rise sigreficantly the leaming Mathamatical level of the | ogical area
in the 5- years boys and girts of her Institucion Educaliva Inicial N. Void Hypothesis;
if Juega experences didaciic strategy herself He leams dhen will not rise
significantfy the learming Mathernatical level of the Logicat area in the 5- years boys
and girls of her Institucion Educaliv inical N

The sign was shaped for her 22 boys and girls Institucién Educativa Inicial N.

Right after the analysis and the aftermaths’s sespective interpratation, the fact
that HE PLAYS the didacic strategy’'s application got confirmed LEARN inicio’s
leaming level liftad significantly foreseen Logro n the logical area in the 5- years
boys and girts mathematiczal of her st scén Edocativa N



CAPITULD |
INTRODUGCION
1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA,

1.1, ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

En todos los paises en via de desarrollo, se ha detectado un  marcado
descenso de los niveles de rerdimiento escolar de los estudiantes, al tiempo
que la sociedad en la qua viven se va convirtiendo cada vaz mas compleja.
Ahora bign, si estos dos fenomencs siguen en la direccidn comprendida, es
decir, bajanda [os niveles de rendimiento y subiendo el grado de complejidad
de la sociedad, el desequilibrio es cada vez mayor y la distanca serd
inalcanzable entre unes ciudadanes, cada vez menos preparados, y una
sociedad cada vez mas sofisticada, Esta situacion se ve reflejada en io que
dasde hace mucho tiempo se dice que el sisterna educativo se encuentra en
Crisis, pues son pocos Ios recursos que se destinan al sector  educativo y
mucho lo que se pide.

Seglin & Pragrama Intermacional de Suficiencia Académica (PISA
2004), las pruebas intemacionalss de matemdtica més conocidas,
manifiestan que los resultados reflejan que tas primercs de la lista
generaimerte son jos pueblos asidticos como Singapur, Corea, Taiwan,
Japdon y ademés Tailandia. Asi mismo Holanda; Bélgica; Nueva Zelanda o
Ifanda =8 encuentran en &l nivel medio,

T

Sin embargo en el resto de los palses del mundo los resultados son
paupémimos y deficientas como por ejemple an & continente africano y en
los pafses de Latinoamérica cuyos niveles de educacidn en cuanto al &rea
de Ligico Matemdtico, son los més bajos del mundo.

En Latincamdrica los datos son ascasos, porque fos gobiemos no
quieren ser criticados y optan por no participar en las pruebas
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intermacionales y en las pocos casos de participacidn los resultados son
deficientes. Tal es el caso de Chile, que siendc un pais mas présperc del
continente americano, entre 48 parficipantes, ocupa en el area de las
matemdaticas &l lugar 39 y en el de las ciencias el 36 lugar. Cofombia, Brasil y
Peni caen por debajo de Chile y México, (PISA 2004).

El Perd, que forma parte de fos paises de América del sur s& encuentra
con un nivel educativo en 16gico matematice muy bajo, en comparacion con
otros paises denominados subdesarrollados.

En un estudio realizado por el Instibrto de Pedagegia Poputar (2003), en
ta selva reveta que los alumnos del 5° grado apenas aprobaron problemas
que correspondian al 1%y 2% grado de primaria. Con esto se demuestira la
baja calidad educativa y de cdmo los alumnos son promoavides sin haber
cumpiide con ks objetives del grado.

Mo selo el nivel primano, come lo indica el pamafo anterier se encuentra
en tal estado, pues la educacidn preescolar, al igual que los otros niveles,
trae consigo muchas dificultades, enire las cuales se puede mencionar, la
carencia de recursos didddticos airactivos, |a precaria adecuacion de los
locales educatives, la falta de integracibn de los padras y aclores del
proceso educativo vy a esto sa puede sumar que los docentes utilizan
astrategias que solo se ceniran en llenanes de conacimiento, de una manera
estricta, rigida, cortando aquelias fuentes inagotables de actividad como el
juego.

Pues podemas afimar que muchos de los fracasos en el drea de
matematica en el nivel primana, se podrian evitar si desde la educacin
Inicial sa contribuyara, en forma afectiva, a fortalecer las habilidadas y
desirezas que 6l nifo requiera para un buen aprendizaje en el 4rea de
Légico Matematica.

12



La dificuitad que se presenta por ol lado de los docentes es segun
AVILA ACOSTA (2001), en que ulilizan muy poco fa actividad del juege
como parte de la formacién educativa para los niflos preescolares,
obteniende de esta manera nifos solitarios, descorteses, irritables o
iNsaguros. )

Pues, creemos gque es necesario el docente apraovecha aquellas
fuentes inagotablas como el mirar, & tocar, el manipular, mﬁnsaﬂ:r, inventar,
comunicar, sofiar, en definitiva et jugar de los nifios. Tal como indica
FROEBEL citaco por CALERQ, (1988, p. 31) “__. el juego &% el mayor grada
de desarmollc del nifio en esta etapa, por ser la manifestacion ‘ibre y
espontanea del interior, la manifestacion interior exigida por el interor
mismo, sequn la significacion propia de la voz del jueqo”,

1,2, DEFINICION DEL PROBLEMA
El problama de investigacion se circunscribe al &mbito aducative ¥ ha
tenido como campo de acckin el proceso de ensefianza y aprendizaje dsl
area Lgico Matemdtica en &l nivel de sducacion inicial.

Dicha problema se define como la deficiencia an el nivel de aprendizaje
dei drea Légico Matemética debido a a falta de estralegias de enseflanza
que los docentes deben utilizar para superaria.

De acuerdo con CABRERA PENA, (1996}, los juegos recraativos,
tienen influencia en la socializacion de ios alumnos, indicando que los
docentes reconocen que los juegos recreativos son una harramienta para
lograr que los alumnes desamollen actividades favorablas, el juego as una
gran heramienta de socializacidn, por ende, el nifio que se infegra a su
grupo, tiere mayor ventaja para aprender los contenidos que se le presente,

Por ello, se propuso la estrategia didactica "Juega aprends” tomando
como base fundamental el iuego; ya que todo nifo por naturateza tiende a
raalizar sus actividades jugando, pues allos benen asa maravillosa forma de
ver al mundo.

13



1.3. ENUNCIADO

Basados en los antecedentes y Iz definicion del preblema, nos
formulamoes la interrogante siguiente:

£En qué medicda |a estrategia didactica “juega aprende” elevaréi =l
nivel de aprendizaje del 4rea l6gico matemdtica en los nifios y nitas de
cinco afios de la institucidn educativa inicial N® 00205, sector Capironal
- Rioja¥?

2. MARCO TEORICO
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

E! juego, a través de los tiempos ha sido objeto de gran prepcupacicn
para psicllogos, educadares, eic. Muchas teorias acerca del jusgo lo
consideran como un factor determinante en el desarrollo del nific por le que
se vuelve nesesario su aprovechamiento, de ahl gue algunos
investigadores escribieron nuevas conceapciones acerca dal tema en sus
diferentes investigaciones. Por ello a continuacidn se anoian algunos
resultados de invastigaciones retacionadas al tema

a) CABRERA PENA (1996} en su trabajo “IMluencia do los juegos
recreativos como factores sociglizadores”™ concluye:

- Los juagos recreativos, sl tienan influencia en la socializacion de ks
alumnos, indicando que los docantas reconocen que los juegos
recreativos son una hemramienta para lograr que los alumnos
desarrollen actividedes favorables, el juago as una gran herramients
de socializacion, por ende, el nific gue se integra a su grupo, tiene
mayor vantaja para aprander los contenidos que sa fe presenten.

14



b). MINERVA TORRES (2000), en su estudio denominada: “Eil juego como
estrategia da aprerdizaje en ef aufa”, conchuyd:

Las estrategias deben ser innovadoras, motivantes y que propicien el
aprendizaje, con aclividades que generen estas aspectos, cualquier
momento que se 'pasa en 8! aula lo disfrutan los estudiantes como los
docentes.

Un juego bien planificado faciimente cubre la integracién de jos
diversos contenides de las diferentes areas y entrelaza los ejes
transversales de una manera ammeoniosa y placentera.

Al incluirse el juego en las aclividades diarias de los alumnos se les va
ensenando que aprender s facil y divertide y que se puede generar
cualidades coma la creatividad, el deseo y el interés por participar, el
raspeto por los demas, atender v cumplir reglas, ser valorado por ef
grupo, actuar con mas seguridad, y comunicarse mejor, es decir,
gBxprésar su pensamiento sin obsticulos.

Minerva, da gran importancia a las actividades |ddicas en las sesiones
de aprendizaje, valoranda la gran importancia que fiene su utilizacion,
pues ensefia a los nifes que “aprender as facil®, y asta concepcidn
ayudara al estudiante a mejorar su rendimiento académico, pues se
encuentra en un ambiente de creatividad, con interés de aprender y
expresar libremente sus pensamientos.

c). GARC[A RIVERA y GERMAN VILLALOBOS {2003}, en su tesis titulada:
“Grado de dominio del juego como recurso pedagdgico de los docentss”,
llegan a [as siguiantas conclusionas:

Los docentes se esfuerzan por aplicar adecuadamente, estrategias de
juego en sus aciividades, poniendo da manifiesto actitudes asertivas,
sin embargoe tienen limitaciones de concepditn y de procedimientos al
aplicar estas.

Mientras los docantes dicen aplicar con frecuencia el juego, en su
préctica demuestran que esta hesamienta es aplicada sdlo en
algunas ccasiones. ’
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d). Eduardo FLORES ROSAS (2006}, en su trabajo titulado "Actividades
lidicas®™, menciona lo siguiente:;

- Las actividades Widicas buscan, entre oiros objetivos, ser una
nerramienta importante para e apoye del aprendizaje institucional;
favorecer el aprendizaje de conocimientos dificiles de percibir por os
alumnos; Ser una Manera mas atractiva para gue el conocimiento se
pueda inteviorizar y aplicar de una manera més clara y eficients. Por
gsta razdn, se deben ulilizar l2s actividades de juego como una ayuda
para resoiver ciertos problemas que fSenen los alumnos con el
aprendizaje de algunos contenidos termaticos.

- Las aclividades hdicas deben ser espacios de aprandizaje integral,
donde s& desamollan las dreas mental, motora, sensitiva, constructiva
@ imaginativa.

- Los juegos didacticos buscan asociar las actividades de fa clase con
los intereses y necesidades conceptuales, metodoldgicas vy
actitudinales de los alumnos, despertar-su curiosidad, hacer divertideo
! apremdizaje y mezciar concepios academicos y familiares. Los
juegos deben ser actividades integraies que favorezcan la motivacion,
o pensamianto vy facilitan la comunicacidn,

e). PUERTA VASQUEZ Y VELA PAREDES (2004), en su trabajo de tesis”
Jueges l6gico mateméticos para el desamollo del pensamiente nocicnal
en s niffes de 5 afies” arribaron a las siguientes conclusiones:

- Los juegos iégico mateméaticos desamollados con los nifics del grupe
experimental parmitid acceder significativamente en cuante a su
acracentamiento de su pensamiento nocional, en comparacién con el
grupo control con resultados pocos relevantes ya que se frabajaron
con métados tradicionalas

- El desarrollo de los juegos lbgico matemdlicos estructurados sin un
plan defirido para el trabajo con niftos de de los CEL, ganeralmenta
contieva a la nuting, cansancio y abumimiento.

16



2.2. DEFINICION DE TERMINOS

- ESTRATEGIA: Segin CRISOLOGO (1989}, al referirse al ambito
educativo, la esirategfa s un plan general parz mejorar {as tareas del
aprandizaje. Por su parte el diccionario de educacidn define a |a estrategia
de aprendizgje como mode o estlo de combinar los diferentes
componentes de [a accion educativa, de tal manera gqua en su”interaccion
propicie en el educands experiencias de aprendizaje muy ricas y variadas y

con €l minimo esfuerzo y tiempe,

- DIDACTICA: Segun FUENTES (1998), es una ciencia crientada hacia a
bidsqueda de metodos, estrategias que promuevan la concientizacion por
parte del estudiante de sus aprendizajes pars poder favorecer una
apropiacion activa, constructiva y creadora de la cuftura, propiciar el
desarrolio de su autoperfeccicnamiento constante, de su aulonomia y
autodeterminacién, en intma relacion con los necesarios procesos de
socializacion, compromiso y responsabilidad social. Es decir es un prooeso

que promueve el desamollo integral de! sujeto.

- APRENDIZAJE: Segin DISENQ CURRICULAR MNACIONAL DEL
MINISTERIQ DE EDUCACION (2004}, el aprendizaje es un proceso de
canstruccidn de conocimientos elaborados por, los propias nifios y nifias en
interaccion con la realidad social y natural, soie o ¢on el apoyo de algunas
mediaciones {personas o materiales educativos), haciendo uso de sus
experiencias y conocimianas previos.

- PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE: Para FUENTES (1998),
es aqual proceso que de modo consciente o desarrolla a fravés de 1as
relaciones de cardcter sotial que se establece entre estudiantes y
prafesores con el propésito de educar, instruir y desarollar a los primeros,
dando respuestas a las demandas de la sociedad, para lo cuai s

17



sisternatiza y recrea la cullura acumulada por al sociedad de forma
planificada y organizada.

- LOGICO MATEMATICA: Para Cecilia ROJAS (sff) el Area de Légico —
Matematica es el area que estimula el razonamiento Kgico del nifk desde
los primeros grados, para gue a partir de situaciones concretas de su vida
diaria, pueda ir abstrayendo el concepto de nulmero, nocicnes de
numeracién y relacionas numericas, para aplicarlas en la resolucién de
preblemas de su vida diaria. |

- RENDIMIENTO ACADEMICO: Segun el diccicnario de pedagogia v
psicologia (1598), es el nivel de conocimiento del alumno medido mediante
una prueba de evaluacion.

~ APRENDIZAIJE SIGNIFICATIVO: Segun Cesar CISNERCS (sf), es al
resultado de fa interaccién entre los conccimientos previos de un sueto y
los saberes por adquirir, siempre ¥ cuands haya: nacasidad, interds, ganas,
disposicidn por parte del sujeto cognoscente.

- EDUCACION: Procese sociocultural pesmanente, ofientade a la formacitn
integra de las personas y at perfeccionamiento de la sociedad. TASAYCO
GONZALES (s/).

- ESTRATEGIAS COGNITIVAS: Som pensamientos y canductas qua un
alumno inicia durante su aprendizaje, que tienen una influencda décisiva
sobre los procesos cognitives intemos relacionados con la calificacién. Son
como las grandes hamamiemas del pensamienio puastas an marcha por
los estudiantes cuando tienen que comprender un texto. Adquieren
conacimiento o resolver problemas. GALVEZ VASQUEZ {2004).

- JUEGO: Segun LAZARO (1895), of juego es un factor central del
aprendizaje y genserador de la adaptacidn social.
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2.3. BASES TEORICAS

2.3.1. ESTRUCTURA GONCEPTUAL DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA
~JUEGA APRENDE"

A) CONCEPTO.

CRISOLOGO (1999), establece que la estrategia 6s un pian
general para mejorar las tareas del aprendizaje, de importanca
decisiva para su desarrelio.

Al raspecto, la esirategia didactica "Juega aprarvda” viens a ser
la organizacidén de un conjunta de estrategias basadas en el juego,
enmarcadas en un enfoque socio cultural e interactive del
aprendizaje, debidamente planificadas en actividades para meajorar
el aprendizaje del area legQico matematica en nifios de educacion
inicial.

Su nombre compuesto derive de dos palabras: juega ¥y
aprende; o3 decir, busca que ¢ nifio vy la nifia desarrolle sus
capacikdades especificas para el aprendizaje del drea Lbgico
Matemética a travas del juago.

B) FINALIDAD.

ROSENTAL {1980}, define a la finalidad coma: “QObjete o motivo
con que Se apecula alge®. Se considera come finalidad, el fin
por o que se desea hacer kb que se piensa, 63 decr Ia
axpresion del para qué del abjeto de estudio a desamollar.

La estrategia que se propone tiene por finalidad desamollar en

los nifios y niflas de nivel imgal las capacidades fundamentales
relacionadas con el drea Logico Matemdtica.
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C) CARACTERISTICA.

Segun CRISOLOGO (1999), se define a caracteristica como
identidad diferenciadora de los elementos o fendmenos. Las
caracteristicas vienen a ser los aiributos peculiares o cualidades de
alguien o de algo, de modo que se utilizan para dar caracter o sirven
para distinguir a alguien o algo de sus semejantes.

En tal sentido la estrategia planteada tiene como
caracteristica elemental el juego con sus caracteristicas y
funciones fundamertales.

D. FASES Y PROCEDIMIENTOS

1. INICIO

- Motivacidn del interés lldico:

Esta etapa comprende la realizacién de un conjunto de
estrategias tales como dinamicas, juegos con la finalidad de
despertar en los nifos el interés por ef aprendizaje.

- Evocacidn de saberes previos:

Esté relacionade con ef recuerdo de los aprendizajes que los
nifios ya han aprendido con anterionidad en diversas situaciones.
Tene por finalidad astablecer al conflicto cognitivo entre lo que
ya sabe el nific ¥ el nuevo aprendizaje a fin de que le sea mas
significativo.

2. DESARROLLO

- Actividad 1Gdica individual:

Comprende ia participacién activa del nifio al interachuar con los
diversos medics y materiales que se les proporcionara tratando
de desarrollar sus capacidades basicas ltales como la
observacidn, clasificacion, seriacitn, entre otras; pero de una
forma individual, es dan‘r,. en esta etapa se propone la
interaccion sujeto-objeto-sujeto con [a orientacién de la docente.
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- Actividad ladica grupal:

A diferencia de la etapa anteror, en esta se busca la
participacién entre sujefos para asi establecer factores de apoyo
entre companercs logrande una interaccidn sujeto-sujelo con la
orientacitn direcia de la docante.

3. CONSOLIDACION

- Demaostracidn prictica:

Comprende el desenvalvimiento de los nifios ya sea en forma
individual o colectiva con la finalidad da determinar el logro o no
de los indicadores propuestos por cada actividad. Puede ser de

manera verbal, ascrita, inclusive gestual.
- Actividad de extensidn:

Estd reiacionado con las lareas encargadas para desamoitarias
en casa. Es & complemente y o refuerzo de la actividad
aprendida.

E. ESTRATEGIA BASICA.

Como ya o mencionamos anteriormente, |a estrategia propuesta
astd basada en las caracteristicas y funciones fundamentales del
jusgo.

- El juego.

Seglin el Diccionaric de comsulta Encarta (2004), la paiabra
jugar {del |atin iocari), @5 hacer algo con espiritu de alegria y con el
s6la fin de divertirse o entratenarse.

Por su parte, ELKONIN, citade por MORENO {2002, p.18), nos
dice qua & juego no &8 un concepto centifico en ef sentido esincto.

+
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El ser humano practica aclividades a lo farge de su vida,
denominadas [adicas, que le sirven de distraccion, relajacidn,
recieacion, educacitn ¢ eantretenimients de otras actividades,
consideradas mas serias, come par ejemplo ef frabaio.

Cuando se estudia el jusgo en el munde infantil, observamos
tanta senedad como en el trabajo mas responsable del ser adulio.
Ofrece contrastes: seriedad y alegria; divertimiento y responsabilidag
gozada o practicada con todo al ser y acompafiada de alegria, gozo,
pasidn o amof, por ejemplo. Al respecto, DELGADO y Del CAMPO,
citado por MORENO Juan (2002, £.18), nos explican el juggo como
neceasidad en la vida, recorddndonos una cita de Séfocles: “El que
olvidd jugar que se aparte dé mi camino porque para sl hombre es

petigrosa”.

£sta necesidad psicobiotibgica como actividad nace con & nifio v
debiera acompadiarie al ser humane a kb large de toda Ja vida,
aurique con diferentas objetivos, hasta la mas avanzada edad, como
binomio seriedad - regocijo.

El juego aenvuelve toda la vida det nifio, 85 un medy de
asprendizaje esponténed y de ejercitaciin de hébitos intelectuales,
fisicos, sociales yio morales.

El juego es parte del cardcter del ser humano on su formacion,
en su personalidad, en la configuracian de la ireligencia, en la vida
misma. El ser humano necesita pamanantamante de entusiasmo de
i3 seriedad y de [a alegria,

Jugar, divetirse, aprender, son modos verbales inherentes a la

singladura humana, consusténciales a la vida de cualquier colectivo
socio - cultural. La simplicidad de la accibn de jugar es
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absolutamente universal, plural, heterogénea, flexibie y tan
ambivalente coma necasaria. '

El juego es una constante vital en la evoluckn, en la
maduracién yrF en el aprendizaje de! ser humano. Acompaia el
cracimiento binlﬁgiml:, peico—amocional y espiritual del hombre,
Cumple con la mision de nutrir, formar y alimentar & crecimiento
integral de |2 persena.

La capacidad idica se desanmcia ariculando las estucturas
psicolagicas globales {(cognitivas, afactivas y emocionales) mediante
las experiencias sociates que el nifc tiene. ORTEGA, citado por
MORENG (2002, p. 20}, dentro de las cuales esté la recreacion, que
orientada con un estrategia, un mélodo, tendran resultados
faverabies en la articulacién de las estruchuras psicoldgicas

El jusgo implica un conjunte organizado de comportamiento que
tiene la finalidad de servir tanto para el desarrollo psicomotriz como
para el aprendizaje de posteriores comportamienios en & adulto.

El juago tiene una importandcia esencial an la vida del nifilo como
el dal adulto, bs aspectos que el nifio desamollc mediants & juago
es |a educacitn de una futura personalidad.

El juego es un modo mas efectivo de aprendizaje, es decir es la
preparacion para la vide aprendiendo a socalizarse y a
comunicarse, ejercita la imaginacion, explora y prueba sus
habilidades, destrezas e ideas. Entrena el use de cada uno de todas
las partes de su cuerpo, conoce & munda que o rodas y desarrolla
su intedigencia.

- Caracterfsticas del Juego.

Las caracteristicas del juego son:
« Eljuego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.
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El juego no es fa vida comiente o la vida propiamente dicha. Mas
bian consiste en escaparse de ella en una esfera femperal de
actividad que posee su tendencia propia.

El juago es absolutamente independiente del mundo extarior, es
eminentemente subiativa.

El juego transforma ta realidad externa, creando un mundo de
fantasias. J

El juego es desinteresado; es una actividad que transcumre
denira de si misme y se practica en razén de la satisfaccidn gue
produce 3u misma practica.

El jusgo dentro de detarminados limitas da tiempo v de espacio,
st caracteristica as la imitacion. '

El juego crea orden, es orden. La desviacidn mds pequefia
astropea todo &l juego, le hace perder su caracter y e anula.

El juaga oprime y libera, el juege arrebata, hechiza, electriza,
Esta lleno de dos cualidades que el hombra pueds encontrar en
las cosas y expresarios. ntmo y armonia.

El juago es un tender hacia la resolucién, porque sa "pona en
jueqo las facultades del rifio™.

QOtra de las caracteristicas del juego es |a facilided con que se
rodea de misterio. Para los nifies aumenta el encanto de su juego
ai hacen de el un secreto. Ea alge para nosotros ¥ no para los
demnas.
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2.3.2. APRENDIZAJE DEL AREA LOGICC MATEMATICA EN

EDUCACION INICIAL

El Ministerio de Educacitn (Estructura Cumicular del Nivel
Inicial 2004} sostiene que [os nifios v las nifias al llegar a jos tres
afios han alcanzado un cierto nivel da desarrollc de su pensamienta
légica — matemaética, lo que les permite establecer relaciones con el
mundo real y construir nueves aprendizajes y tiene ideas
aproximadas {neciones) de algunos cuantificadores basicos que han
surgido de su propia experiencia linglistica. El conocimiento togico —
matemdético es construide por los nifios y nifias a parir de los
problemas a los que se enfrentan en su vida cotidiana, pero este
conocimiento no es espontdneo, sino que es un products cultural
{como por ejemplo, el sistema de numaracion).

Aprender matematica s hacer matematica. Ante una situacion
problemdtica la nita v el nifo muestran asombro, eiaboran
supuestos, buscan estrategias para dar respoastas a intermogantes,
dascubren diversas formas para mesolver las cuestiones planteadas,
desamoilan actitudes de confiariza y constancia en la bosqueda de
soluciones. El desarrolla de los canocimientos 1Ggicos — matematicos
permite a ta n¥ia y el nifo realizar elasboraciones mentales para
comprender o mundo sociccultural vy natural queé fes rodea,
ubicéndcse y actuar en él, epresentario e interpretario.

El pensamiento matemético se va astruclyrando dasde los
primeros afios de vida, en forma graduat y sistematica, 1a nifla y el
nifio observan y aexploran su entomno inmadiate y tos objetos que o
configuran, estableciendo relaciones entre oiios al realizar actitudes
concretas en su vkla coofidiana mediante [a exploracién vy
manipulaciton de objetos de su entomo, parficipacién en wuegQos,
elaboracitin de esquemas, gréificos y figuras.
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Estas interacciones les pemmite representar y evocar aspecios
diferentes de la realidad divina, interiorizarias en operaciones
mentales y manifestarias utilizande simboles camo instrumentos de
axprasion, pensamientos y sintesis de las acciones que despliegan
sobre la realidad luego se aproximan & niveles de abstraccién a
partir de a reflexidn sobre lo realizado.

Los nifios y las nifas llevan al aula una considerabie
axperiencia matematica como resultado de su socializacién primaria
dentra de su contexto cultural y natural, y posean cierto nivel de
desamolic de sus estructuras cognitivas, a parlir de los cuales
pueden seguir avanzando en la construccicn de sus conocimientos
Iégicos matermnaticos: para elie deberdn contar con el apoyo
padagdgico de la docente, en funcidn de las necesidades
particulares de cada nifio y nina, a fin de pemitiles desamoliar sus
potencialidades en forma optima.

A partir de la actividad l6gico matematica va desarollande y
modificands  sus esquemas de interpretacién de la rmealidad
amplidndolns, reorganizéndoleos y relacionando los nusvos saberes
CON SUS conocimientos pravios.

La representacién matematica hace evidente la necasidad que
tiene ios nifos y las nifias de establecer y comunicar relaciones
espacialas y rapresentartas en el plano, identificar caractedisticas de
los abjetos del anmtorno relaciondndolos con figuras y formas
geomefricas, comunicar informacidn cuantitativa comespondiente a
situacionas del entomo resotver problemas relacionados con
situaciones cotidianas, reflexionar scbre situaciones reales, producir,
registrar y comunicar informacion cuantitativa utilizando cuadros,
esquemas y cddigos (lenguaje goréfico) comespondientes a
situaciorws reales y significativas, realizar ediciones  en
circunstancias cotlidianas, analizar la informacién pertinente, aplicar
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su conocimiento matematico para comprenderias y emitir un juicio a
tomar decisionas.

Por esa es necesano favorecar |2 atilizacion de conocimientos
¥ pmcasamiaﬁtns mateméaticos de la cuitura en e} que hacer de los
nifios vy nifias.

Hay seis lipes de actividades relacionadas con el entomo que
implica o uso de jas matematicas, ¥ que estan presentes en todas
las culturas: contar, calcular (cuantificar el entomo); orentarse
(localizar un lugar en relacion a otros); medir {con mayor o menar
precision), disefiar (dimensidn estética de toda culfura);, jugar
(establecimiento de nomas vy reglas de nferencia);, explicar
(conaxidn de razonamiento por estructura linglistica).

En el Disefio Curricular Basice de Educacion inicial (2004), se
plantean competencias relacionadas al desamollo da las
capacidadas de razonamiento y demostracidn, comunicacion
matemitica v resolucion de problemas, asi como también en
relacidn con los siguientes componentes. ndmero, relaciones vy
funciones, geometria y medida, y astadistica y probabilidac.

Componente 1: NGmero, relaciones y fiimciones.

a). Establece relaciones ente personas y obietos de acuerdo a sus

propiedades en situaciones cotidianas, en forma auténoma y

croativa.

- |dentifica obietos y sus ceracteristicas perceptuales y funcionales:
color, tamano, espesor, taxtura, forma, estructura vy los wtiliza de
acuerdo & su funeion.

- Rsiaciona objetos por semejanzas y diferencias leniendo en
eusrta dos o mas atributos y los explica.

27



Ralaciona los objetes de una caleccidn utilizando cuantificaderes:
“muchos’ "pocos™, “und® “ningune”, “varos” ‘mas que..." "mencs
que...”

Agrupa objetos utilizando diversos atributos y argumenia la
pertanancia'y no partenencia de un objeto a una coleccidn.
Relaciona objetos n funcién de caracteristicas percepiuales: mas
alto, mas bajo. mas duro, mas blando, mas suave, més Aspero,
mas frio, mas caliente.

Relaciona colecciones hasta de 10 objetos; “tantos como®, “uno

mas que” ¥ " uno menos que”.

b) Resuelve y comunica situaciones cotidianas que implican

cperaciones sencillas apreciando la utilidad de los numercs en
diferentes contextos.

Representa graficamente colecciones de objetos y las interpreta y
argumenta.

Raprasenta graficamente |a canfidad de obistos de una coleccion
medianta codigos convencionales y o convencionates.

Codifica el nlimers de abjetos de tma coleccidn hasta 5.

Planifica acciones para resolver situaciones probleméticas y las
comprueba.

Interpreta y crea series de objetos de acuerde a un criterio, y las
argumenta.

Ordena objetos de una coleccidn utilizando los ordinales hasta ed
quinto lugar,

Resuehve situacicnes problemdticas que implican aplicaciones
sancillas. agregar, neunir, quatar.

Resuelve situaciones problemdticas que implican aplicaciones
sencillas: quitar, separar, prestar, rapartir. '

Componente 2: Geometria y medida

a). Estableca y comunica refaciores espaciales de ubicacitn,
diraccion, distancia y posicidn respecto a objetns, persanas y
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lugares de su entorno. Valora la importancia de onientarse en el
aspacio.

- Se ubica en 8l espacio identficando las nociones dentro, fuera,
ammiba, abajo, cerca de, lejus de, a un lado, a! otro lado, celante,
atras, derecha, izquierda.

- Interpreta en gr‘éﬁms las relaciores de los objetos seguin su
ubicacitn en el espacio teniendo como referencia diversos puntos:
arriba, abajo, delante, atras, cerca de, lejos de, dentro de, fuera
de a un lado, al aotro lada, a la derecha, a la izquierda.

- Regpresanta e interpreta codigos de desplazamiento y describe sy
direccionalidad. hacia delante, hacia alrds, hacia amba, hacia
abajo, un lado y al otra lade, hacia fa derecha, hacia la izquierda.

b). Realiza mediciones en situaciones cotidianas usando uridades
de medida arbiraras propias de su contextc registrando y
comunicando los resultados y apreciande la utilidad da la
medicidn an la vida diaria.

- Calcula fa longitud de objelos de su entormo eon umidades
arbitrarias de su cuerpo y obigtos.

- Estima la duracion de ciertas actividades: mucho tiempo, poco
tiempa, lento, rapide y las relaciona con referentes temporales: en
&l dia, en ka noche, a la hora de, dia de la semana.

Componente 3: Estadistica y probabilidades.

a). Ragistra datos referidos a situaciones de su vida cotidiana
apreciando el lenguaje grafico como forma de representacion y
comunicacién de acortacirmientos de su vida familiar y escolar.

- Representa situstiones cuantificables utilizando cbdigos de
registro de delos; palotes y punios.

- Interpreta tablas de doble entrada y diagratnas de bamas de su
vida cofidiana.
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2.3.3. APORTES TEQRICQ CIENTIFICOS QUE FUNDAMENTAN LA
ESTRATEG!A DIDACTICA “JUEGA APRENDE"

A. APORTES DE BRUNER

BRUNNER (1983), citado por John W, SANTROCK {2003), en
su trabajo sobre & j:jegl::-. pansamiento y lenguaje, manifiesta que la
arctividad Iidica tiene las siguientes funciones: )

£l juege reduce la gravedad de las consecuencias de los
errores v los fracasos. En el fondo, sl juege es una actividad sena
que no fiene consecuencias frustrantes para et nifio. Se trata en
suma de una saclividad que se justifica por s misma. En
cansecuencia el juego es un excelente madio de exploracién que de
par si infunde astimulo,

El juego se caracteriza por una-tonexidn bastante débit entre
los medios y los fines. No es que 108 nifios no busguen una finatidad
¥ no emplesn medios para cbtanerla en el juego, sine que a menudo
cambian de objetos cuando ya estan actuando para adaptarse a los
nueves medios o vicaversa. Tampoco €5 que 108 nitos actden asi
solamente porgue se les presentan obstaculos, sing por emocion y
Jubilo. El juego sirve como medio de exploracion y también de
invancién.

(itra cosa que tiens estrecha relacién con lo anterior es la
caractaristica del juego segin la cual los nifios nNo se preocupan
demasiado por Ios résultadcs, sino que medifican o que esian
haciendo dejanda libre pasc a su fantasia, Sino puaden cambigr, los
nifios se abumen rapidamente con esa actividad.

A pesar de su variedad, el juego rara vez es aleatorio o casual,

sino mas bien, por ol contraric, parece como obadecer a un plan,
Recordemos el famoso ejernplo de las dos hermanitas gemelas de
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Sully, an que la una e propone a la otra “jugar a jas gemetas”, y a
continuadén desamrotfaron un juego que consiste en compartito tode
con compleja igualdad, kastante distinto de lo que sucede en la vida
normal.

El juego &8 una proyecsidn de la vida interior hacia el mundo,
en contraste con o aprendizaje, medianta el cual interivfizamos el
mungdo externo ¥ lo hacemos parte de nosotros mismos. £n el juego
nesotros transformamos el mundo de acuendo con niuestros deseos,
mieniras que con &l aprendizaje nosolros nos ransformamos parg
conformarmas mejer a la estructura del mundo. El xege es una
actividad sumamente importante para el creciniento, como veremos

mas adelante. =

£l juego divierta muche, Incluso los obstaculos que se ponen
an el juego para superarlos divierten. £En raalidad, esos obstaculos
parecen necesanos, porgue de b coptranio el nifo se aburiria muy
pronto. En este sentidc BRUNNER piensa qua se puede asimilar &l
jusgo a la resolucidn de problemas, pexe en forma méas agradable,
quiene decir que s no consideramos que al kiego es fuants de
diversién, no entenderemas realmente de que se trata.

B. APDRTE DE VYGOTSHK!

El juege es una actividad natural de los nifios, caracterizada
por la aspoataneidad, y que facilita of cecmiento y dasarrollo. La
funcion prncipal de un juego es la de entrstener y divertr, pero
puede también represantar un papel educativo.

Por ello, Vygotski (1984) citado por LAZARO (1995), nos deid
dicho que todas las funciones psicointelactivas supenones aparecen
fos veces en el curso del desarolio del nifio: la primera vez en (as
actividades coleclivas, en las actividades sociales, o sea, comg
funciones interpsiquicas; la segurkda, an las aclividades individualas,
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como propiedades inteémas del pensamienta del nifio, © sea, coma
funciones intrapsiquicas.

Desde esta perspectiva, ol juego se constituye en una actividad
social por excelenda, y constituye un microcosmoes en el que estdn
claramente reflejadas las caracteristicas del pensamiento y la
emocionalkidad infantiles.

o

Por 1o tanto, afimamos entonces que mediante & juego
podermos profundizar en la personalidad de los nifos y las aiflas
ACEMCAMes un poco mas a descifrar su dasamolle. Ya Platdon decia
que: Al ensefiar a los niflos pequefios aylidate con algtn juego y
vards con mayor claridad las tendendias naturales en cada uno de
slios Crafty, (1984).

C. APORTE DE SOLTAN DIENES

DIENES {1371), estableca seis etapas de aprendizaje de la
matematica en la cual ha enmnh'ada que &l mejor aprendizaj@ se
produce al disefiar actividades que consiste en, manipular un
conjunto de objetos concretos, primero libremente y luege difiéndose
a determinadas reglas. En este senfido, Dienes utilizé el juago en la
ensofianza de la matematica por su semejanza que tiene con la
aclividad matamética en la cual so parte de un conjunio de reglas
gque deben aplicarse rigurcsamente sin violarse. De tal manera gue
un juego conocidc pueda convertirse en oo al cambiar las reglas
del juego.

“Se puede afimnar que por alguna razdn el jusgo matematico
captura la anengia del juago difuso en los nifes y crea una atmésfera
general da excitacion e investigacidn favorable al aprendizaje”.

Basandose en los msuitados de sus investigacionas, Cienes
dascriba seis etapas para ol aprendizaje do las matematicas que a
coMinuadidn mendionamos:
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- Jueqo libre,

. Juago de reglas o contrato.

- Comparacidn dsl juego de abstraccion.
- Reprasentacion grifica.

- Simbolizacion,

- Generalizacién o formalizacién.

En conclusién: Jugar no es tan sok una actividad infantil. El
juege para & niffo y para el adulto es una forma de usar la
inteligendia 0, mejor dicho, una actividad con respecte al use de la
inteligancia.

El juego libre ofrece al nifio la oporfunidad inicial y miés
importanta de atreverse a pensar, a hablar y quizds incluso de ser 8l
misme. 8i convenimas, pues, que la infancia es fundamental er |a
construccidn del individue ¥ que el juego es o que caradteriza la
infancia, tendremos una razdn esencial para establacer su
importancia de cara a la uﬁlizadbn en el aprendizajs de la
matematica.
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2.4,

2.5.

HIPCTESIS.

2.4.1. HIPOTESIS ALTERNA

Si se experimenta la estrategia didactica "Juega aprende” sntonces se
algvar significatvamente- el nivel de aprendizaje del Area Logico
Matematica en las nifios y nifias de 5 afios de ia Institlucidn Educatjva Inicial
Ne 00205, sector Capinanal, distrito de Rioja.

2.4.2, HIPOTESIS NULA

5i se experimenta Ja estrategia diddctica "Jusga aprende” entonces
no se elevard significativamente e nivel de aprendizaje del drea Logico
Matermnatica en 108 nifos y nifas de 5 aflos de la Instiucion Educativa imcial
N° 00205, sector Capironal, distrito de Rioja.

SISTEMA DE VARIABLES.

2.5.1. VARIABLE INDEPENDIENTE: Estrategia didédctica “JWEGA ARRENDE"

- DEFIICION CONCEPTUAL

CRISOLOGO (1999), establecs que la estrategia es un plan genera)
para mejorar las tareas def aprendizaje, de importancia decisiva para su
desamolio.

- DEFINICION OPERACIONAL

Al respecto, |8 astrategia diddctica "Juega aprends” viene a sar la
organizacién de un comjunto de estrategias basadas en el juego,
enmarcadas en un enfoque socio cutheal 8 interactivo del aprendizaje,
dabidamente planificadas en actividades para mwijorar el aprendizaje ded
area logico matemitica en nifios de educacion inicial.
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2.5.2. VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje del drea L&gico matematica.

- DEFINICION CONCEPTUAL

Segin = Disefio Curmicular Nacional del Ministeric de Educacion
(2004), ] aprendizaje as un proceso de construocon de conocmientos
elaborados por tos propios nifios y nifias en tnteraccion con la realidad social
y natural, solo 0 con & apoyo de algjunas mediacones (personas o
materiales educativos), haciende use de sus experiencias y conocimientos
previos.

- DEFINICION OPERACIONAL

Es & resultadc de la aplicacion de !'a Estrategia Didachica “Jusga
aprende™ la cuzl se fraduce a su nivel de aprendizaje producto de la
aplicacion del pos test seqin las competencias, capacidades y actiludes
trabajadas.

2.5.3. VARIABLES INTERVINIENTES

- Caracteristicas sococulturales de los nifios y nifias.
- Nivel inislectual de los nifios y nifias.

- Nivel de apoyo que brndan los padras a sus hijos.

Operacionalizaclén de las variables

Insbumento y
VARIABLES FIMENSIONES INDICADORES .
técnica
Motivacidn del interés lGdico
VARIABLE INICIO Evocacidn da  saberes
INDEPENDIENTE )
previos Observacion
Estrategia Actividad ladica individual Lista de
digactica DESARROLLO Actividad \adica grupa! cotejo
"Juega Aprende" Demostracion practica
CONSOLIDACION 1243934 e extansion
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VARIABLE
DEPENDIENTE:

Agrendizaje det
&rea Logico
Matematica

Aprendizaje

cognitivo

Identifica objetos y sus
caractersticas preceptiales

Cuompara slamentos en
conjuntos

Reiaciona objetos por
semejanzas y diferencias

Aprendizaja
procadimeantal

Ordena objetos utilizande
ordinzles

Reladona figuras utilizando
cuantficadores

Representa graficamente
colecciones de objetos

Interpreta y crea series da
objetos

Codifica & nimero de
obetos

Test

2.5.4. ESCALA DE MEDICION
La escala de medicidn utilizada es |a escala vigasimal:

CATEGORIAS INDICADORES |
0-10 En inicio
1-13 En procasn
1417 Logro previsto
18-20 Logro destacado
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2.6. OBJETIVOS

2.6.1. OBRJETIVO GENERAL.

Experimentar !a estrategia didaclica "Juega aprende™ para elevar ei
nivel de aprendizap del drea Légico Matematica an los niftos y nifias de 5
afios de k3 Institucién Educativa Inicial N° 00205, sector Capironal, distrito
de Rioja. .

2.8.2. OBJETVOS ESPECIFICOS:

a. Diseitar y sistematizar la estralegia didactica “Juega aprende™ para
alevar et nivel da aprandizaje del drea Logico Matematica en los nifios y
niias de 5 afios de la insituGidn Educativa Irmicial N® 00205, sector
Capironat, distrito de Rioja.

b. Aplicar ia estrategia didachca “Juega Aprende” en los nifios de Gnco
afios de edad, en & amea Ligico Matematica, de la Institucién Educativa
Inicial N° 00205, sector Capironal, distrito de Rioja.

c. Ewvaluar la aplicacion de la estrategia diddctica “Juega aprende” y &l
aprendizaig dei drea Lagico Matematica en los niflos y nifias da 5 afios
de la Institucién Educativa Inicial N° 00205, sector Capirenal, distrito de

Ricia.

d. Inferir los resultsdos obtenidos despuds do experimentar la estrategia
diddctica "Juega aprende” vy e aprendizaje del drea Logico Matemdtica
en tos nifios y nifias de S afios de la Institucidn Educativa Inicial N®
00205, sactor Capiranal, distrito de Rioja.
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CAPITULO IS
MATERIALES Y METODOS
1. POBLACION
La poblacion en la cual se desarrolld la investigacion estuvo conformada
por los niflos y nifias de cinco afos dei nivel inidal, de 13 Institucidn Educativa

N® 00205 dal sector Capironal los mismos gue se encontraron distribuidos de
la siguiente manera:

Seccién [ F| % | M| % |TOTAL]

Conejitos | 16| 72.7 |08 |27.3 | 22

Mariposas | 13 [ 59.1 (09 [406] 22
Total [23[10D [21[100] ‘a4

2. MUESTRA

Por motivos de no alterar el normal desampilp de las actvidades
programadas por las docentes de aula =e decidié tomar como muesia de
estudio la seccdn “conefitos™ conformada de la siguiente manera:

Mueastra | F| % M| % | TOTAL
Coneitos |16 | 727106 | 27.3 22

3. DISENQ DE CONTRASTACION
El disefio de investigacion utilizado €5 el cuasi experimental con grupos
de control no equivalentes cuyo esquema es parecido a los experimentos
verdaderos (Hemandaz 1891), solo se diferencia en qua los sufatos no son
asignados 3 azar 3 los grupos sino que dichos gnipos ya estan formados
antes del expanmanto.
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El disefic es el siguiente:

Ge {h x 0=

€ O 0a

Donde:

Ge: Grupo axpermental

{3c; Grupo control

]} ¥ O = Datos del Pre — tast

. = Estrategia didactica “Juega aprenda”
0z ¥y Q« Datos del Post - test

4. PROCEDIMIENTOS Y TECNICAS

4.1. PROCEDIMIENTOS:

Aplicacin del test diagndsfico para determinar la presanda del
probiema. .

Disafic yfo elaboracidn de la estategia didactica “Juega aprende”™ con
sus fases y procesos especificos que respondan a la solucidn del
probiama.

Aplicacion ded pre test para detesrninar o nivel de aprendizaje de los
grupos axperimental ¥y conbol antes de experimentar la estrategia
didéctica "Jueqa aprende”

Ejocucién v desarollo de la esirategia didactica “Juega aprende’
mediante 10 actividades dea aprendizaje.

Aplicacién del pos iest para determinar e nivel de aprendizaje de los
grupos experimental v control, despuds de exparimentar |la estrategra
did4ctica "Juega aprende”

Andlisis » interpretacién de los resullados obtenidos y alaboraddn de
conclusiones y ecomendaciones.



4.2. TECNICAS
- Observacién sistematizada a los estudiantes del grupo control y

experimantal.
- Cueastionarios que ayudaron a formular el pre y post test.

§. INSTRUMENTOS
5.1. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS. ,

Como instrumento de recoleccion de datos se hiza uso de un test
elaborade en base a los componertes cognitivo ¥ procedimental del
aprendizaje que consté de 20 iterns. 9 tems ashivieron relacionados al
componeanie cpgnitivo cuyos contenidoes fueron: identificacidn de objetos v
sus caracteristicas percepluales, comparacion de elsmentas en
conjuntos, relacon de objetos por semejanzas y diferencias; y 11 items
relacionados con el compenante procadimental cuyos contenidos fueron:
ordenacidn de cobjetos utlizando ordinales, retacidn de figuras uiilizande
cuantificadores, representaciin grafica de colecciones, interpretadion y
creaciin de series y codificacdn de objetes. Todos los contenidos
desanollados pertenecieron a la séptima unidad.

- Valldez: Para validar el instrumento, se a sometido cada uno de losg
items a wicio de expertas: un Psicologo, un espacialista en Educacidn
Inicial y un especalista en matematica, para io cual se utilizé la matriz
siguianta: {anaxos n?* 05}.

ESCALA COMEN-
TARIOS

ITEMS DEL

CIMERSIONES | INIHCADORES NETRUMENTG

=a
mhbay

L el 13
w-r

ouang

o

- ConfiabiRdad: Asimisma, a corfiabilidad dei instruments 5& determind
mediante & coeficente de corvelacion por rango de Spearman de acuerdo
a las indicaciones de la matriz siguiente: (anexos n® 04).
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L Notas Natas
de R Muevo de Ra Nuavo DX
an n -
Alumnos al rango i rango 0?
prueta | da X prucb [de Y Y
X Y

X a¥

Total

Calculando [a confiabilidad, empleando e coeficente de
corrglacidn por range de Speatman, se obluve una correlacion positiva
(0.390), lo cual implica gue al insfrumento &5 confiable. Todo esto se
determind medianta la ecuacidn siguiente;

§LLP
g -1)

rI=1-

r]=039

5.2. PROCESAMIENTO DE DATOS

Los datos recolectados siguieron € siguiente tratamiento estadtstico:

a. HipGlesis £stad(stica:

Ho: pa=up
Hi: pa<yo
Donda;

pa: Es el promadio de aprendizaje logrado por los alumnos, antes de
aplicar |a estategia diddctica "JUUEGA APRENDE".

po: Es s promedio de aprendizaje logrado por los alumnos, despuds
de aplicar |a estrategia didactica "JUEGA AFRENDE".
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0. Se establecié un nivel de confianza del B = 95%, es dedir un emor
estadistico del 5% {a}

c. La hipStesis fue contrastada mediante la prueba t-Student para la
diferencia pareada.

d. Se tomd la decisién estadistica segin los siguientes criterios: |
S ¢ = t, ,entonces se acepta A, lo cusl implica que |a aplcadion
de ia astrategia didactica “JUEGA APRENDE" no ha producide efectos
significativos en e aprendizaje; es decir @ aprendizaje no ha mejorado
al aplicar la técnica.
Si ¢, <1, , enoncas se acepta ia hipdtesis de investigacién H, lo

cual implica que la estrategia diddctica “JUEGA APRENDE® ha irflukto
positivamente mejorando el aprendizaje de {os alumnos.

a. Adamas se utilizé los principales estadigrafos de posicidn y dispersidn
como son el promedio, la desviacion estandar y ef coeficiente de
vanacion,



&. PRIJEBA DE HIPOTESIS

La hipotesis fue cortrastada mediante la prusba t-Siudent para la
diferencia pareada. La prueba t s unilateral con cola izquienda tal como se
muesira a continuadcion:

B rimental | Hipttes Nl de T bt Decait
LIS n
e e ¥ smiicach | mhkukda | conSBgl

Hy =0
{Pre test - Pos fest} 0.05 -23,34 -1.67 | Acepta H,
How<py

/ -1.67 i

Ho

Interpretacidn:

La tabla anterior nos muastra les resultados de la prueba de Student, aplicada
para determinar 'os cambios producidos en Ios aiwnnos del grupo
exparimental respecto a su aprendizaie del drea |dgico matematica. En asta
santide, o andlisis demuestra que la aplicacién de la técnica didactica
"JUEGA AFRENDE", ha elevado e nivel de aprendizaje en al érea 16gico
matemdética en los nifios y niffas de dnco afios de ta Institucion Educativa
Inicial N° 0205 del secier Capirenal del distrito de Rioja.



CAPITULO IlI

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

CUADRO N° 01

DISTRIBUCION DE PUNTAJES OBTENIDOS POR LOS NINOS Y NINAS

EN CUANTO A LA APLICACION DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA "JUEGA

APRENDE", EN EL APRENDIZAJE DEL AREA LOGICO MATEMATICA

GRUPOS GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL |
NIROS (AS) PRE - TEST | POST - TEST | PRE - TEST | POST — TEST

1 06 10 08 14

2 09 09 10 17

3 07 ) 09 16

4 10 12 09 16

5 10 1 06 14

6 08 08 08 15

7 05 09 09 15

8 09 09 10 14

9 10 08 10 15

10 04 08 10 15

11 07 ) 08 14

12 06 06 05 18

13 03 05 08 17

14 08 08 10 16

15 09 09 10 17

16 04 06 06 15

17 06 05 05 16

18 03 07 04 14

19 04 09 06 12

20 07 1 08 13
21 04 09 10
22 03 07 09
PROMEDIO 5,45 8,36 8,09
DESVY. ESTANDAR 244 1,84 1,96

Fuente: Dates obtenides de [os test aplicados por 12s investigadoras.




Interpratacion:

El cuadre N° 01, muestra los puntajas obtenidos por loa niffos y niflas de cinco afios
de nivel Iniciat de la LE. N® 00205, en cuanto a3 su aprendizaje del Area 16gico
matemética, los mismos gue se distribuyen de la siguiente manera:

En & grupa control, al aplicar e pretest, los estudiantes obtuvieron un puniaje
promadio da 6,435 (En inicio); Asimismo, los resyitados del postest dan en promedio
8,38 (En imicio). Estos resultados indican que el aprendizaje del area .ﬂe I6gico
matematica ha sido bajo en o grupo control v que los cambios producidos en &l
aprandizaje no han sido significativos.

Por ofra parte, en 8 grupo expenmental, al aplicar o pretest, los estudiantes
obtuvieron un puntaje promedio de 8, 09 (En inicio); Asimismo, los resutados del
postest dan en promedio 15,27 (Logro previsto). Estos resultados evidendian niveles
elevados en el grupo experimental, los cualas se deben a la aplicadon de la
astrategia didadlica *JUEGA APRENDE".



CUADRO N 02

DISTRIBUCION DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL AREA
LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR: IDENTIFICA
OBJETOS Y SUS CARACTERISTICAS PERCEPTUALES

. Control G, Experinental

INDICADORES pretest | posiest | pretest | poskest

Caolorea de rojo el dado que esta a la
izquierday de amarillo el dado que o7 07 07 16
asia a la derecha.

Identifica y encierra con un circulo 06 08 o8 14
105 objetos mas grandes.
Identfica y colorea la flecha mas 05 08 G 15
deigada

FROMEDIOS 05 08 08 15

Fuente: Dalos obtenidos de |os test aplicadoa por las investigadoras,

GRAFICO N° 01

DISTRIBUCION GRAFICA DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR: IDENTIFICA
OBRJETOS Y SUS CARACTERISTICAS PERCEPTUALES

18
16
14
12
10

16 indicadores

m Colorea de roto & dada
que estd alalzquierda y
de amarillo 2l dade que
e<id 2 Ia derecha

¥ identifica y enclerra con
un orcule 195 obistos mas
grandes

O M s O o
" R N R |

A Identifica y colgrea la
ferha mas delgada

|

Erupa Contr Grupo Experimental

Fuente: Cuadrg n® 2



interpretacion:

Ef cuadro N® 02 y Grafico N° 01, muestran los niveles de apmndizaje del area
Légice matematica respecto al indicador “identifica objetos y sus caracteristicas
perceptuales™: en este sentido, los niflos y niflas del grupo experimental obiuviercn
an el pretest un nivel de apréndizaje En inicio, el mismo que ¢on la aplicacién de la
técnica estrategia didactica "JUEGA APRENDE" se incremento a Logro previsto,
Asimismo, los nifos ¥ nifias del grupo coentrol na evidenciaron cambios significativos
en su aprendizaje respecta a este indicador, por cuanto su aprendizaje fue
moderado sagan los resultados del pre y postast

En cuanto a la apkcacién de la estrategia didaclica, el cambio mds significativo se
dio en & indicador “Calorea de rojo el dade gue estd a 1a izquierda vy de amarillo
el dado que estd a la derecha”, ol mismo que se incrementd de 7 a 16 de
promedio; es dedir, de Inicie a Logro previsto.

48



CUADRO N° 03

DISTRIBUCION DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE

DEL AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR;

COMPARA ELEMENTOCS EN CONJUNTOS

G, Control G. Experimental

INDICADORES pretest | postest | pretest | postest
ldentifica v une con una linea cada
conjunto con &l ndmearo que le 06 08 08 15
corresponde
PROMEDIOS 05 0g 08 15

Fuente: Datos abtenidos da ks test aplicados por las investigadaoras

GRAFICO N° 02

DISTRIBUCION GRAFICA DE LOS NIVELES DE
APRENDIZAIE DEL AREA LAGIC MATEMATICA SEGUN EL
INDICADOR: COMPARA ELEMENTOS EN CONIUNTOS

S

L

Indicadores

] g B
. que estd ala fzquierda y
1 de amariilo ef dado que
1 estd ala derecha

¥ Colarea de rijo ] dado

Pre test Pas test Pre test Fos test

Grupo contrel zrupo Experimental

Fuente: Cusdron® 02




Interpretacién:

El cuadno N° 03 y Grafico N° 02, muestran los niveles de apmendizaje del drea
Légico matemnédtica respecto al indicador *Cempam elementos en conjurdtos™; &n
este sentido, los niffos v nifias del grupo experimental obluvieron en el pretest un
nivel de aprendizaje En inicie (08), el mismo que con la aglicacion de Ja esirategia
didactica "JUEGA APRENDE" se incrementd a Logro previsio {(15). Asimismo, [os
niffos y niflas del grupo conrol ne evidenciaron cambics significativos en su
aprendizaje respecto a3 este indicadar, por cuanto su aprendizaje fue moderado
sequn los resuftados del pre y postast.



CUADRO N° 04

DISTRIBUCION DE LGS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL AREA
LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:

RELACIONA OBJETOS POR SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS
G. Controi (3. Experimental

INDICADORES pretest | postest | pretest | postest
Observa, describe y colorea los "
cuadrades que tiene el barco o7 o7 07 16
Colorea de varde la palmera mas o8 {8 {8 14
pequeia
Identifica ¥ colorea sdélo los _rombas 06 08 08 15

Identifica los objetos del lado izquierdo y 05 o7 (1} 14
mediante una linea relaciona con los
objetos  del lade derecho

Clasifica y rodea con una cuerda las 1]2} (1}4] o7 16
| figuras iguales, lwego colarea

PROMEDIOS 06 Cc8 (] 15
Fuente: Dalos obtenidos de los test aplicados por las investigadoras

GRAFICO N* 03
DISTRIBUCIGON GRAFICA DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:
RELACIONA OBJETOS POR SEMEJANZAS Y DIFERENGIAS

Indicadores

& Cteervs, descriey olores s caxiainque
bereelbars

8 Coloraadeverte b paimerd s pergasa

W dentiicayooloreasfiokes rombos

W ichendica ks objetos del bdo ko sertioy
mmadkanie ura lnes rebacora aonios chels det
booderecho

B Gy roces con ura auerh s fgurs

ik hepnooee

Grupa controd Grupo Experimental




Interpretacion:

El cuadro N° (4 y Graffioe N° 03, muestran fos niveles de  aprendizaje del drea
Ligico matematica respacto al indicador “Relaciona objetos por semejanzas y
diferancias”; on este sentido, los nifios v nifias del grupo expedmental obbovieron
en ol pretest un nivel de apréndizaje En inicio {08), o mismo que con la apiicacén de
ia estrategia didactica “JUEGA APRENDE" se incrementd a Logro previsto {15).
Agimismo, los nifios y nilas del grupo control no evidendaron cambios significatives
an sy aprendizaje respecto a este indicador, por cuanto su aprendizaja fue
moderado saqgun los esultados del prey postest.

En cuanto a la aplicacion de la estrategia digéactica, el cambio mds significativo se
dic an los indicadores "QObserva, describe v oolorea los cuadrados que tiene el
barco” y, “Clasifica y rodea con una cuerda las figuras iguales, luego colorea”
&l mismo que se ingcrementd de 07 a 17 de promedio; es dadir, de Inide a Lagro
pravisto.
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CUADROQO N*° 05

DISTRIBUCION DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:
ORDENA OBJETOS UTILIZANDO ORDINALES

(. Control G. Experimental

INDICADORES pretest

Ubica y colorea de rojo la moto que lega

poshest | pretest pqstzst

primero a la meta y de azul la gue llega o8 o7 (1]+] 16
dktima.
Dibuja y ordena cuatro figuras 05 10 a8 15
geoméhicas distintas que conoces, segan
tamafio
Reprasenta y escribe los nimeros 05 07 o7 14
naturales del cero al seis

PROMEDIOS 06 oa 08 15

GRAFICO N° 04

DISTRIBUCION GRAFICA DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:
ORDENA OBJETOS UTILIZANDD ORDINALES

o M o
1 1 1 I 1

Grupe conttrol Grupo Experimental

indlcadores

& Driguja v colorea los
elementos de acuerdea la
mntidad de cada conjunto

w Dibuja en el conjunte vacie la
misma cantidad de
ehementos que contiene el
ofro

#l Colorea de rofo o lado
derecht del corazdn

Fuents: Cuadro n*03
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Imterpretacion:

El cuadro N* 05 v Grificc N° 04, muestran los niveles de aprendizaje det drea
Légico matermdtica respecto al indicador “Ordena objetos utilizando ordinales";
en este sentida, los nifios y mfias del grupe axpernmentai obiuvieron en o pretast un
nivel da aprendizaje £n inido (08), e mismo que con la aplicacidn de |1a estrategia
diddctica “JUEGA APRENDE" s& incrementd a Logro previsto (15). Asimismo, los
nifios y nifias del grupo control no evidenciaron cambios significativos en su
aprendizaje respacio a este indicador, por cuanio su aprendizaje fue moderado
geguon los resultados o) pre y postast.

En cuanto a la aplicadon de |a estrategia didactica, &l cambic més significativo se
dio en [os indicadores “Ubica y colorea de rojo Ja mote qua llega primero a la
meta v de azul la que Hega UHima”™ & mismo que se increments de 09 a 156 de
promedio; es dedr, de Inicio a Logro previsto.



CUADRO N° 06

DISTRIBUCIGN DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL tNDICADOR:
RELACIONA FIGURAS UTILIZANDO CUANTIFICADORES

G. Contral . Experimental
INDICADORES pretest | postest | pratest | postest
Cuenta las palmeras de cada conjunsto
y escribe el ndmere que le 06 ne 08 15
corresponde
PROMEDKOS 06 08 08 15

Fuente: Datos obtenidos da los test aplicados por las investigadoras

GRAFICO N° 05
DISTRIBUCION GRAFICA DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE
DEL AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:
RELACIONA FIGURAS UTILIZANDO CUANTIFICADORES

i 13

13

iIndicador

# Dibuja vy colorea ks
aloementos de acuerdo a b
cantidad de cada conjunto

Grupo cantrol Grupo Fxperimental

Fuents: Cuadro o* D8



Interpretacion:

El cuadro N° 06 y Grafico N® 05, muestran Ios niveles de aprendizaje del drea
Légico mateméaticsa mespecic al indicador "Relaciona figuras utilizando
cuamificadormas™; en este santido, los nifos y nifias del grupo expedimental
obtuvieron en & pretest un mved de aprendizaje En inicic (08}, o mismo que Con la
aplicacidn de la estrategia didactica “JUEGA APRENDE" se ingrementt a Logro
previsto {15). Asimisme, los nihos ¥ nifias del grupo control no evidenciaron cambios
significativos en su aprendizaje respacto a este indicador, por cuanta su aprendizaje
fue moderado segun los resultados dal pre y postest
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CUADRO N° 07

DISTRIBUCION DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADCR:
REPRESENTA GRAFICAMENTE COLECCIONES DE OBJETCS

G. Control G. Experimental

INDICADORES pretest | postest | pretest | pasiest
Dibuja y colorea los elamentos de
acuerdo a la cantidad de cada conjunto (1] 08 oR 13
Dibuja en &l conjunto vacio la misma 05 06 a7 17

cartidad de elementns que contiene &l
oiro  conjunto

Colorea de rojo # lado derecho ded a7 09 08 15
corazdn

PROMEDIOS 08 08 08 15

Fuente: Datas abtenidos de los tast aplicados por kg investigadaoras

GRAFICO N° 06
DISTRIBUCION GRAFIGA DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:
REPRESENTA GRAFICAMENTE COLECCIONES DE OBJETOS

18 17
16
14
12
10

Indlcadores

H Dibuja ¥ cclorea los
elementos de acuerdo a la
cantidad de cada
canjunta

W Dibuja en & conjunta
vacio la misma cantldad
che elemenios qus
contlene o atroe

u Colorea de rofo o lado
derecho del corazan

L= T VI R - - -
[T R R B

Grupo contr Grupa Experimantal

Fuania: Cuadro n® 07



Interpretacion:

El cuadro N° 07 y Grifico N° 06, muastran los niveles de aprendizaje del area
Logico matematica respecto al indicader “Representa grificameante coleccionas
de objetos™: en este sentido, los nifios y nifias del grupo experimental obiuvieron en
el pretast un nivel de aprendizape En inicio {08}, & mismo que con la aplicacidn de la
astrategia diddctica “JUEGA APRENDE" se incrementd a Logro previeio {15}
Asimismo, los nifios y nifias del grupo control no evidenciaron cambios significativos
en su aprendizaje respecic a este indicador, por cuante su aprendrae fue
moderado segan los resultados del pre y postest.

En cuanto a la aplicacidn de la astrategia didactca, e cambio mas significative se
dio en &l indicador “Dibuja an 4l conjunte vacio la misma cantidad do alementos
que contiens el ofro conjunte™ e mismo que se incrementd de 07 a 17 de

promedio; es decir, de Inido a Logro previsto,
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CUADRO N* 08

DISTRIBUCIKON DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICC MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:
INTERPRETA Y CREA SERIES DE OBJETOS Y NUMEROS

G. Control G. Experimental
INDICADORES pretest | pestest | pretest | postest

Comgpleta las series con las figuras que ’
carespondan 06 05 132 16
Escribe las nimero que faltan en la
siguiente figura Q5 10 [11:] 16
Completa 1o numeros que falta entre los
pétalos de la flor 07 09 07 13

PROMEDIOS 08 [4]:] 08 15

Fuente: Datos obtenidos de los test aplicados por tas investigadoras

GRAFICO N* 07

DISTRIBUCION GRAFICA DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:

INTERPRETA Y CREA SERIES DE OBJETOS Y NUMEROQS

1a

14
12
10

Pre test ‘ Pos test Pretest | FPostest

L= L

Grupa contral | Grupa Experimantal 1

Indicadoras

u |dentifica los alamentos de
(0% conjuntos y matea o
ndmern que le corresponde

Fuerts: Cuadro n® 08




Imterpretacion:

El cuadro N® 08 y Grafico N® 07, muestran Ios niveles de aprendizaje del ares
Légico matemdtica respacto al indicador “interpreta ¥ crea sorfes de objetos y
numerus”; en este senfido, los niflos y nifias del grupo expermental obtuvieron en
ef pratest un nivel de aprandizaje Ef inicio (08), &l mismao gue con la apticacién de la
aestrategia didactica "JUEGA APRENDE® se incrementd a Logro previeio (15).
Asimismo, los nifios ¥ nifias del grupo control no evidenciaron cambins significativos
en su aprendizaje respecto a este indicador, por cuanto su aprendizaje fue
moderada seguan los resultados del pre y postest.

En cuamto a |a aplicacion de la estrategia didactica, el cambio mas significativo se
dic en los indicadores: “Completa las senes con !as figuras que comrespondan” v
“*‘Escribe los nimerd que faltan en la siguiente figura™, los mismos que se
incrementaron de 09 y 08 a 168 de promedic; es dedr, de Inicio a Lagro previsto.



CUADRQ N° 09

DISTRIBUCION DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL iNDICADOR:
CODIFICA EL NUMERO DE OBJETOS

G. Control <. Experimantal
iINDIGADORES pretest | postest | pretest | posiest
Identifica los elementos de los conjuntas
¥ marca ei ndmero que le comasponde 05 08 08 15
PROMEDIOS 08 08 08 15

Fuente: Datos cbtenidos de los lest aplicedos per las investigadoras

GRAFICO N° D8

DISTRIBUCION GRAFIGA DE LOS NIVELES DE APRENDIZAJE DEL
AREA LOGICO MATEMATICA SEGUN EL INDICADOR:
CODIFICA EL NUMERO DE OBJETOS

16 18
14
12 Indicador
10 5
8 & B Identifica los elementas de
& 1 los conjuntos ¥ marca &
4 niimero que le
2 corresponde
{} .
Pratest Fos test Fre test | Pos test
Grupo cantrel | arupa Experimental |

Fuente: Cuadre n® 09



Interpretacién:

El cuadre N 05 y Grafico N® 08, muestran los niveles de aprendizaje del area
Lagico matemdtica respecto ai indicador “identifica los elernentos da ios
conjmios y marca &8 nimero que le corresponde”; an aste sentide, los nifios y
nifias del grupo expermentsl ocbiuvieron an & pretest un nivel de aprendizaje En
infcio (OB), ol mismc que con |la aplicacion de la estrategia didactica “JUEGA
APRENDE" se incrementd a Logro previsto {15). Asimismo, los nifios v nifias del
grupo control no evidentigron cambios significatives en sy aprendizaje respecto a
este indicador, por cuanto su aprendizaje fue moderade segun los resultados del pre
¥ postest
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CAPITULG Iv

DISCUSKIN DE RESULTADOS

Para ia discusion de |02 resultados, tomamos como referencia [os
antecedantes de la investigaddn y su respecliva conbrastacion con los
resyltados obtenidos. )

Minerva Torres (20003, afimma que al induirse 8 mego an las
achvidades diarias de los alumnos sa les va ensefiando que aprender as fads
y divectido y que se puede generar cualidades como ja creatividad, o deseo y
el interés por participar, e respeto por los demds, atender y cumpiir regias,
ser valorado por &l grupo, aciuar con mas seguridad, ¥ COmMuUNIcarse mMejor, a5
dedir, expresar su pensamiento sin obstaculos.

En referencia con la afimacidén anterior, la estrategia diddctica “JUEGA
APRENDE" se ha configurado dentro de un marco de actividades Mdicas
destinadas a motivar & interds de los nifios y nifias hacia un aprendizaje
creativo donde ellos puedan expresar libremente sus habilidades y destrezas.
Esto se ha podido observar an los msultados que nos muestra e cuadro N
01 donde los promedios del grupo experimental se incrementaron de 8,09 en
¢l pre testa 15, 27 en & pos tast,

Por otra par? Flores Rosas {2008), menciona que las actividades
lidicas buscan, entre ofros objetivos, favorecer & aprendizaje de
conodcirnientos dificies de peqcibir por fos alumnes; ser una manera mas
atractiva para que el concamiento e pueda interiorizar y aplicar de una
manera mas clara y efidenta. Por esta razon, se deben utilizar las actividades
de juego como una ayuda para resolver cierfos problemas que tienen los
alummaos con €l aprendizaje de algunes contenidos temdticos.



Al respecto, 'a esirategia didactica “JUEGA APRENDE™ ha sido
disefiada especificamente para ser aplicada en una de las areas donde los
nifos y niflas presentan mas dificultades para su aprendizaje, motivo por el
qué& los Gltimes indicadores sobre calidad y eficiendcia educativa revelan bajos
indices académicos; sin embargo, la estrategia propuesta ha superados astas
deficiencias en & grupo exparimental puesto que los resultados evidengan
una influencia significativea en casi fodes los indicadores evaluados
apreciindose gue € nivel de logro se incrementd de un nivel “En inicio™ a un
nivel “Logro préwvisto”, tal como e muestra en los cuadros N° 5. 02, 03, 04, 05,
0s, 07, 0B y D9,

Segun Cabrera Pefia {1996}, & juego &s una gran hemamienta de
socializacion, por ende, & nifio que sa integra a su grupo, tana mayor vantaja
para aprender los contenidos que se le presenten.

Asimismo, Puerta Vasquez v Vela Paredas {2004}, afiman que ios
ueges l&greo matematico desamallados <on los nifios permiten accsder
significativamente en cuantc a su acrecentamientd de su pensamiento
nocional, an comparacton eon 105 métodos tradiciocnales.

En tal sentido, la esirategia didactica “JUEGA APRENDE" ha sido
aplicada hacianda uso de un conjunio de uegos y didmicas mofivacionales
que permitieron obiener resultados favorahles en los aprendizajes de grupo
exparimental tal como se obsérva en los puntajes obtenides mostrados en los
graficos N° s 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, y 08; lo cual no sucadid en &l grupo
control donde Ios niveles de aprendizaje se& mantuvieron sin mayores
diferancias.



CONCLUSIONES

Lusga de fa interpretacién, andlisis y discusidn respectiva de los resultados

de |a investigacién, se concluye que:

. La estrategia didaclica "JUEGA APRENDE" estuvo sistematizada en base a
los aportes de Bruner, los aportes de Vygostki v los aportes de Dienes.

. La estrategia didactica "JUEGA APRENDE" elevé significativamente & nivel de
aprendizaje del drea Iégice matematica en los nifios y niffas de cneoo afics de
la Institucién Educativa N® Q0205 del sector Capiranal, disirito de Rioja.

. La estrategia didactica “JUEGA APRENDE™ elevé significativameants el nivet
de aprendizaje del area 16gico matematica a nivel de pre test del gsupo control
{Promedio = @, 45} y grupo exparimental {Promedic = 8,09} y a mivel de pas
test del grupc contred (Promedio = 8,36} y grupo experimental (Promedic =
15.27).

4. La estrategia diddctica "JUEGA APRENDE" elevd significativamente el nivel de
aprandizage del drea 464ico matemdtica an &l components cognifivo a nivel de
pos test del grupe experimental (Promedio = 15) ¥ en & componenta
procedimental a nivel de pos tast del gnupo experimental (promedia = 16).



RECOMENDACIONES

A los profesores de nivel inicial que trabajan con nifios y nifias de dnco
afnos de edad an los centros de educacidn inicial de la jurisdicGon de la
provincia de Rioja:

- Acondicionar dentro dei aua un sector con distintos juegos 14gicos
matemdticos va sean adquiridos ¢ estucturados segun la eegeriancia del
trabajo pedagégico en e que los nifies y niflas puedan interachuar
desamrcllando sus habilidades especificas para el area 14gico matematica.

- Elaborar disefios de clase considerando estrategias lidicas que conlleven a
les niftos v niffas a despartar su crealividad y sus habilidadas para un mejor
aprendizaje del dnea l6gico matematica.

A los estudiantes interesados en continuar investigaciones reladonadas
con e presente estudio:

- El insbuments de recop de datos (anexos), puede ser ullizade en
investigaciones a fines a la presente invastigacién,
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ANEXDO N° (1

ESTRATEGIA DIDACTICA “JUEGA APRENDE® PARA ELEVAR EL NIVEL
DE APRENDIZAJE DEL AREA LOGICO MATEMATICA EN LOS NIROS Y
NINAS DE CINCO AROS DE DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 00205,
SECTOR CAPIRONAL, RIOJA - 2007.

AREA:
LOGICO MATEMATICA
CICLO:

1 CICLO — NIVEL {NICIAL

FUNDAMENTACION:

Las primeras actitudes hadia el conocdmiento se sitdan en la primera
infancia: !a capacidad de observar, hacer suposiciones y werificarlas,
comasponden a una actitud cognitva que se manifiesta en el contexte
colickano, al anfrentarss ante una situadién probleméatica concrata.

La representacion matematica hace evidente la necesidad que tiene los
niffos y las nifias de establecer y comunicar refaciones especiales y
representarlas en el plano, identificar caracteristicas de ios objetos dal
entomo refacionandolos con figuras y formas geoméfricas, comunicar
informacion cuantitativa comespondients a situadones dal antomo resolver
protiemas relacionados con situaciones cotidanas, reflexionar sobre
situacionas reales, producir, registrar y comunicar informacién cuanttativa
utilizando cuadnes, esquemas y Godigos (anguaje grafico) comespondientes a
sitvaciones reales y significativas, realizar ediciones en drounstancias
cotidianas, analizar la informacién perifinente, aplicar su conocimiento
matematico para comprenderias y emitr im juicio a tomar dacisionss.

Por eso es necesario favorecer la utilizaclén de conocimientos y
procasamientos metematicos de la cultwa en el que hacer de los nifos y
nifias.
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Asimismo, al pensamiento I&gico matematica se inicia en el aprendizaje
con & cuerpo y las nociones asociadas a &, postariommnente se sitda an la
actuacidn del nifio sobre los objetos y elementos de su eromo natural, sodal
y cultural, y de las relaciones que a partir de su actividad establece con ellos,

La construccidn de este tipo de conocimiento requiere de la achvidad
concreta, a partir de la cual niftos y niflas van aproximandose a la abstraccion
a través de las interacciones que realizan con ios objetos y elementos da sy
medio, y que luego interiorizan en operaciones mentalss a partir de la
reflexion sobre lo realizado.

En este septido, la estrateqa didactica “JUEGA APRENDE" busca que a
través de actividades externas como manipulacidn, comparacion, agrupacion
de objetos, etc. s elaboren nociones, se encuentren regutaridades y se creen
codigos intemos y se estruciure & pensamiento logice matematico en los
nifios y nifias de 5 afios.

OBJETIVO:

- Desarroflar an los nifios y nifias !as habilidades relacionadas con el usc de
{as matematicas: contar, calcular, orientarse, mediv, disefiar, jugar, explicar a
fin de mejorar su rendimierte académico en el dma Logico Matematico y
fomentar su practica en su vida calidiana.

LOGROS DE APRENDEZAJE:

Las competencias © logros de  aprendizaje a  desarrollar
mediante la aplicacion da la estrategia didactica “Juega aprende™ se
expresan de la siguiente manera;

1. Establece relaciones entre personas y objetos de acuerdo a su
propiedad en situaciones coticianas, en forma auténoma y creativa.

2. Realiza mediciones en situaciones cotidanas usando unidades de medida,
arbitrarias propias de su cormexto, registrando y comunicando los
resultados v apredando la utilidad de la medicidn en la vida cotidiana.
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VL.

3. Resuslve y comunica situaciones colidianas gue implican operagiones
sencillas apreciando la utilidad de los nimeros en diferentes contextos.

CAPACIDADES Y ACTITUDES:

1. ldentifica objetos y sus caracterislicas perceptuales y funcionales, colar,
tamafo, espesor, textura, forma, estructura y los uliliza de acuerdo a su
fundién. .

2. Calcuta la longitud de objetos de su entorno con unidadas arbitrariae de su
cuerpo y objetos,

3. Representa graficamente ia cantidad de objetos de una coleccién mediants
cadigos convendonales v ne convencicnalas.

4. Relaciona objetos por semejanzas y diferencias teniendo en cuanta dos o
mas atributos y los explica.

5. Relaciona los objetos da una coleccion utilizando cuantificadores: muchos,

POCOS, UND, NINQUAD, varios, MAS que, MENOSs Jue,

6. Relaciona colecciones hasta de 10 objetos: tanios como, uno mas que y

uno Menos que,

FROCESO METODOLOGICO:
En ¢ desamuiio de [a estrategia didactica "JUEGA APRENDE" se
tandrdn en cuenta |as siguientes fases y PrOCesos;

INICHC:
- Motivacidn del interas [0dico
- Evacacién de sabares previos

DESARRGLLO:

- Actividad (idica individust
- Actividad lidica grupsi
CONSOLIDACION:

- Demastracién practica

- Reprasantacion grifica
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VIL MEDIOS ¥ MATERIALES:
- Textos, revistas, separatas.
- Matarial estructurado.

X

X.

INDICADORES DE EVALUACHKON:

-

Idertifica su derecha & izquisrda.

|dentifica obietos grandes, pequefios, grugsos y delgados.
identifica & orden en los objetos.

identifica y reprasenta elementos an un conjunto.

Identifica figuras geamatricas: cuadrada, circuls, riangule, rembo, etg

Identifica el nimero da elementos en conjuntos.
Reaconoca figuras iguales.

Dibuja ¥y ordena figuras.

Escribe tos ndmeros naturaies hasta 8.
Completa series numéricas y con figuras.
Compara conjuntos.

FROGRAMACIIN DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE:

Comemos y saitamos con alegria a la derecha ¢ izquierda.
Reconocemos objatos grandes medianos y pequelos.
dentificamos cbjetas gruesos y delgados.

Juganda soy & primaro.

Agrupands farmg conjuntos.

Conocames el conjunto vacio y unitaro.

Jugamos con las figuras geomeétncas,

Un, dos, tres, juego ofra vez.

Cuatm, cinco y $&is, cuanio oira vez.

Coleccionamos objetos y figuras iguales vy diferemes.
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XL  SISTEMA DE EVALUACION:
Cansidarando a la evaluacidn comeo un procase permanente, estz se
Hevara a cavo en todo momento durante of proceso de enseflanza y
aprendizaje usando Ja estrategia didactica “Juega aprende”

Xlt. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES:

FECHAS 2007
SETIEMBRE GCTLUERE | HOVIEMBRE
ACTRIDALD
Eollcitar permiso x
Aplicaciin det pre test X
Clases dirigkdas. xlx|x1x|x]x|x |x|xix
Aphcacion del post test X
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ANEXO N* 02

ACTWMIDADES DE APRENDIZA.JE

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS GENERALES:
1.1.1. E |. N°0DD205 : Sector Capironal.
1.2. AREA CURRICULAR  : Ligico matemdtica.
1.3. TESISTAS : Celina Cama Coronel.
Analit Chuquilin Gilfvez,
1.4, DURACION 120

V.

DENOMINACION:
“Comemos vy saltlamos con alegria a Ta deracha & izquierda”

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y ACTITUDES:
3.1. COMPETENCIA:

Estable ce y comunica relaciones espaciales de ubicacidén, direcadn,
distandia y posiciébn respecio de objetos, personas y lugares ga su antomo.

Valora la importancia de orentarce on o aspacio.

312, CAPACIDADES ¥ ACTITUDES:

Rapresenta o interprata codigos dea desplazamisntos y deseribe su
direcionalidad: haca delante, hacia atras, hacia aniba, hacia abajo, hadia un

laclo y al otro lado, hacia |2 derecha, hacia §a izquierda.

MEDIOS Y MATERIALES:
4.1, MEDIOS: Visuales.

4.2 MATERIALES: Moviles, figuras, fotocopias, pizarra, mesas, siltas, plumones,
papel lustre, dntas de colores, cuademos, lEpices, borradoraes, tiza, mota,

cinta da empaque, papelote.
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V. PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS:
Para que los niflos identifiquen con facilidad su derecha e izquierda, se Sequiran
los proceses siguientes:

5.1. FASE I: INICIO:

5.1.1. Motivacién del intends lidico:
Jugamos 2 “Mi derecha y mi izquierda”™ \
- En @ patio, se forma un circulo y la profesora se ubica en l centro.
- A la orden de la profesora, ios niftos repiten las frases mencionadas.
- A medida quea repiten las frases, realizan los movimiantos comespondientes
de acuendo a las indicaciones.
- Luego se formaran dos grupos: el grupo de la izquierda y el gn:po de la
derecha.
- A la indicacion de la profesora, el grupe de la izquierda, levania la mano
izquierda y salta con & pie izquierdo, ¥ o grupo de la derecha, ievanta la
mano derecha y salta con el pie derecho.
- Luego el grupo de la derecha hace lo del grupo de la izquierda y vicevarsa,
§.1.2, Evecacidn de saberes previos;

Se realizara |as sijuientes preguntas:

- iLes gustsd & juego?

- ¢ Da qué tratd el juego?

- ;CO6mo hamos paricipado?

5.2. FASE |I: DESARROLLO.
§.2.1. Actividad lOdica Individual:
- A cagda nifto s8 hace anrega da dos dintas una de oolor rojo y obra de
color verde.
- A la indicacién de 1a profasora cada nifio debe amarmar la cnta roja &n |a
mufieca de la manc derecha y la cinta verde an la mufieca de 1a mano
izquierda.
- La profesora ofienta a los niffos gque les resute dific identificar su
izquierda y derecha.
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5.2.2. Actividad hidica grupal:

- So forman cuatrac grupo de cinco integrantes.

- Se les antrega un papelote con dos circulos uno con la letra | (Izquierda) ¥
otro con la letra 0 (Derecha).

- A la orden, cada mifio dibujara su mane deracha an circulo D (derecha) ¥
sif mana izquierda en &l circulo | {izquierda)

- El grupo que reslice en 8 menor tempo recibira un premio. .

5.3. FASE # CONSOLIDACION.

V.

g.1.

8.2,

6.3.

VI,

5.9.1. Demostracién practica:

- Desamollan una hoja de aplicacidn donde: rasga y pega papel Justre en e
lado derecho ded darbol ¥y coloca sus huellas digtales con temperas de
coiores en el lado izquierdo.

5.3.2, Actividad do axtensldn:

Investiga cual @s la mano que mas ufiliza a realizar sus actividades diarias:
comer, escribir, peinarse, etc,

PROCESO DE EVALUACION:
INCACALOR:
- Iaentifica su derecha y su izquierda al ubicarse en el espacio con fadilidad.

TECNICA:
- Trabajo an equipo.
INSTRUMENTQ: - Lista de cotejo.
AREA Légico Matemdtica
INDECALOR lderadfica su denscha y su izmuisrda al
ubicarse en ol espacky con facitidad.
e NOMBRE ] NO
o1
BIBLIOGRAFIA CONSULTADA,.

- Ministero da Educacidn {2008), "Disefic Curicular Bisico de Educacién Inicia™,
Editorial Abedul. Lima — Pera.
- Gdlvez Visquez, José& (2004}, Métodas y técnicas del aprendizaie.



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02

DATOS GENERALES:
1.1. 1. E. . N® 00205 : Sactar Capironal.
1.2. AREA CURRICULAR ;| Logico maternatica.
1.3. TESISTAS : Celina Cama Coronel.
Analit Chuquilin Galvez. ,
1.4. DURACION 120
DENCOMINACION:

“Recorocemos obleios grandes medianos vy pequefios”

COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y ACTITUDES:

3.1. COMPETENCIA:
Estable ce y comunica relaciones espadalas de ubjcacitn, direccion,
distancia y posicion respecio de obistos, personas y lugares de su antomo.
Valora la importandcia de crientarse en el espagcio,

3.2. CAPACIDADES Y ACTITUDES:
Representa & imemreta cddigos de desplazamientos y describe su
direccionaidad; hacia delante, hacia atrds, hacia aiba, hacia abajo, hacia un
lado y al ofra lado, hada [a derecha, hada |a izquierda.

MEDIOS Y MATERIALES:

4.1. MEDIOS: Visuales.

4.2. MATERIALES: Mdviles, figuras, folocopias, pizama, mesas, sillas, plumones,
papel lustre, Gnias de colores, cuademos, lapicas, bomadores, #za, mota,
cinta de empaqua, papelote, cajas de diferentes tamaalios.

PROCEDIMIENTOS METODCLOGICOS:
Para que los nihos identifiguen con facilidad cobjetos grandes, mediancs y
pequefios, se seguiran log procesos siguianias: ' :
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5.1. FASE | INICIO:

5.1.1. Motivacion del interés lidico:

Jugamos "La caja méglca”
- En &l aula, la profasora presenta una caja que contiene diversos objetos.
- Luego pide a los niflos que ciaimen SuUs 50 para inicar & juage
- La prefasora inida diciendo: .
Abra calabra, patas de cabra, que de ésta caja, salga una cabra; al instante
saca de la caja un objetd ¥ pregunta a los nifos:
Qué chservan entre mis manos? Esie se repetird hasta que la profescra
termine de sacar los objetas de la caja.
- Cuando se termina de sacar ios objetos de la caja éstos se colocardn sobre
la masa.
- Luesgo se formaran fres grupos que & la ciden de |3 profesora pasaran a
coger los objetos de (3 mesa: un grupo cogara ios cbjetos pequefios, el otro
Ios objetos medianos y el dlimao 105 objetos grandes,

§.1.2. Evocacién de saberes previos:
Se redlizara las siguientes preguntas;
- ;LBs gustd ef juego?
- ;.0 qué tratd ol juego?
- ¢ Cémo hamos participada?

5.2. FASE i: DESARROLLO.
E.2.1. Actividad Iddica individual:
- A cada nifia se hace entraga de tes tamos: un pequeaiio, un madiano y un
grande; ademas tres cintag, una rja, una vende y una azul.
- A la indicacién de la profasora cada nifio debe amanar |a cinta roja en el
tarro grande, la cinta verde ¢ taro mediano y la crfa azul en el tamo
pequanio,
- La profesora ofenta a los mifios gque les resutte dificil idenmtificar & tamaifio
de los ahiatos y explica 12 diferencia de cada uno de allas.



5.2.2. Actividad lidica grupal:

- Se forman cuatro grupos de cinco integrantes.,

- A la orden de la profescra cada grupo intercambiara fos tamos para formar
torres: con los tamos pequefios formardn una tome pequefia; con los
medianas, una torre mediana y con los grandes, una tore grande.

-~ El grupo que realice &n & menar tiempo recbird un premio.

- Luego la profasora refuerza el trabajo de cada grupe, ,

5.3, FASE Il CONSOLIDACION,
§.3.1. Demostracién prictica:
- Desarollan una hoja de aplicacidn donde: encierra con una & payaso Mas
grande, pinta el payaso mediano y pega semillas en la silueta del payase
paquedio.
5.3.2. Actividad de extanalion:
Recorta y pega tres circulos, fres fridngulos y tres cuadrados; uno grande,
otro mediano y otro pequelic,

V. PROCESO DE EVALUACION:
6.1, INDICADOR:
- Identifica objetos grandes, medianos ¥ pequefios con mucha fadlidad.
6.2. TECNICA:
- Trabajo en equipo.
8.3. INSTRUMENTC: Lista de cotejo

AREA Ligico Matamalica
INCHCADOR ldertifica objetox grancies, madiancs ¥
- poquéatios ¢on mucha faclidad
N NOMEBRE 5l ND
o1

VIi. BIBLIGGRAFIA CONSULTADA

- Ministerio de Educadién (2008), “Disefie Curicular Basico de Educacion
\nicial®. Editorial Abedul. Lima — Peni.
. Gélvez Vasquez, José {2004), Métodos y tacnicas del aprendizaje.



ACTWIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

|. DATOS GENERALES:
1.1. 1. E. |. N* 00205 : Sector Capironal,
1.2. AREA CURRICULAR  : Légico matematica.
1.3. TESISTAS : Celina Cema Coranel.
Anslit Chuquilin Galvez, .
1.4. DURACION 1120

Il. DENOMINACION:
"|dentificamos objetos gruesos y delgados”

. COMPETENCIAS, CAPACIOADES Y ACTITUDES:

3.1. COMPETENCIA
Establece mlaciones enire personas y objetos de acuerdo a sus propiedades
en situaciones coticianas, en forma auténoma v creativa.

3.2. CAPACIDADES Y ACTITUDES:

Identifica objetos ¥ sus caracterisicas preceptiales y fundonates. color,
tamalfio, espasor, textura, forma, estruclura y les utiliza de acuendo a su
funaidn.

IV. MEDICS Y MATERIALES:

4.1. MEDIOS: Visualas.

4.2. MATERIALES: Mdvilas, figuras, folocopias, pizarra, mesas, sillas, plumones,
papal lustre, papel cepé, papel bond, papel sedita, cuademos, Japices,
borradores, tiza, mota, cajas de cardn, papslote, tozos de madera, cartdn
duplex, tela, corcho, COmMospun.

V. PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS:
Para que los nifios identiiquen con {edlidad objetos da espesor grueso y
delgado, se sequirdn los procesos siguientes:

5.1. FASE I: INICIO:
£.1.1. Motivacidn dal interés Widlen:
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Jugamos a “Las cajas de sorpresas”
- En ol patio, se esconderdn dos cajas: una que contiene objetos gruesos v
otra gue contiene objetos delgados.
- Luago los nifios salen al patio junto con su profasora.
- A la orden de la profesora inician la biasqueda de las cajas ascondidss
anteriormente hasta ancontraras.
- Cuglquier rifie que las encuenire, las llevara a la profésora y todos se
juntardn para ver que contiena cada una.
- Cada nific que encontd la caja procede abrifa y sacar uno por uno cada
objete que astd dentro de la caja v en forma ordenada pasara cada obieto
por tados log nifios para que pusdan obsarvario.
- 8e escuchan (o5 comantarios de los nifos sobre 05 objetos que han
observado.
E.1.Z2. Evocacion de sabermms previos:

Se realizara 1as siguientes pregunias.

- :Dénde encontraron \as cajas?

- i Quiénes encontraron [as cajas?

- ¢ Gué habia dentro de cada caja?

- ¢ Todos los objetos fueron fgualas?

5.2. FASE Il: DESARRCLLO.
5.2.1. Actividad lidica individual:
- A cada nifio s hace entrega de una caja que contiene objelos gruasos ¥
delgados.
- A |a Indicacidén de la profesora cada nifio abre su caja, saca todos los
cbiatos y los dasifica en gruesos y delgados.
- A las ohjetos deigados, fos rasga y pega en 1a silueta de una manzana v
con los objetos gruesos armard un fompecabezas con a figura de un buho.
- A medida que los niffos van reallzando la actividad, |a profesora explica
las caracteristicas y dferendas da los objetos gruesos y delgados.
5.2.2. Actividad lidica grupal:
- Satimos al patio, formamos dos grupos y sa elige un lider para cada uno y
jugameos “El rey manda® donde la profesora hara de rey.



- A la orden, |a profesora manda gue le fraigan un objeto delgado o grueso;
cada integrante del grupo busca & objsto que elfa manda y cuande lo halla,
entrega a su lider y éste entrega &l rey.

- Esto se repite hasta gue cada grupe haya encanfrado varics objetos
gruescs ¢ delgados y al grupo que ancuentre masg objatos serd ¢ ganador.
- Finalments, la prafesora agrupa los objetos gruesos y delgados y explica
ia utilidad e importancia de cada uno. ,

5.3. FASE 1t CONSOLIDACION.
5.3.1. Damostracién priictica:
- Cada nifio participa en la pizama dibujando el objeto indicade por la
profesara.
§.3.2, Actividad de oxtensién:
Invastiga qué objetos gruesos y delgades tienes en tu casa; luego dibuja una
de cada uno.

Vi, PROCESQ DE EVALUACION:
8.1, INDICADOR:
- ldentifica obiatos gruesos y delgados en &l lugar que 38 ancuantra.
6.2 TECNICA:

- Trabajo en equipo e indvidual.
8.3, INSTRUMENTC:- Lista do cotsjo.

AREA, Ligico Matematca
INDICADOR idenitifica objetos gruesos y delgados =n
el lgarquassencusntre
Mo NOMBRE &l NG
]

Vil. BIBLIOGRAFIA CONSULTADA.
- Ministaric de Educacdn {2006), “Disefioc Cusricitar Basico de Educacion

Inicial”. Editorial Abedul. Lima — Penj.
-  Galvez Vasgquez, José (2004}, Métodos y técnicas del aprendizaje.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04

. DATOS GENERALES:
1.1.|. E.i_ N° 00205 : Sactor Capiranal
1.2. AREA CURRICULAR  : L&gico matemdtica.
1.3. TESISTAS : Celina Cerna Coronel.
Analit Chuguilin Gélvez. 5
1.4. DURAGION 120
IIl. DENCMINACION:
“Jugando soy el primenn”

IIl. COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y ACTITUDES:
31. COMPETENCIA;
Resuslve y comunica situaciones cofidianas que implican operaciones
sencillas apreciando |a vtlidad de los pumeros en diferentes contextos.
3.2. CAPACIDADES Y ACT!TUDES:
Ordena objetos de una coleccidn ufiizando los ardinales hasta el tercer
fugar.
V. MEDIOS ¥ MATERIALES:
4 1. MERIOS: Visuales.
4.2. MATERIALES: Etiquetas, fotocopias, pizara, mesas, silas, plumones, papel
hond, cuademos, tapices, boiradores, tiza, mota, hojas Secas, pedras.

V, PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS:
Para que los nifos identifiguen con faciiidad los ondinales hasta tres, se
SEUEN 03 procesos siguientas:

5.1. FASE I: INICIO:
5.1,1. Motivaciin del intenés lidico:

Jugamos a “Los tres vendedores”
- En ei patio, se dramatiza ta historia de “Los tres vendedores™; como sigue:
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- Miki, el hesnano mayor y el mas preccupado de sale a vender sus ricos
helados de mani a partir de la una da |a tarde.
- Bety, la harmana menor de Miki, sale de casa a vender sus ricos chupetes
a las dos de [a tarde.
- Mary, la méas peguefia con alegria y entusiasmo sale de casa todos los
dias a las fres de la tarde a vender caramelos.
- Lisgada la nache, los tres hermanos regrasan a su casa en o orden en
que galieron a vander.
5.1.2. Evocaciin de sabaresa previos:

Se realizard las sigulentes prequntas:

- ;Les gustd of drama?

- O qué se fratd?

- £ Quién salid mas temprano?

- £CQué verdia Mary?

- 4Quién fue e QNiMOo en regresar a casa?

5.2. FASE II: DESARROLLO.
§.2.1. Actividad ladica individual:
- A cada nifo se hace anfrega de las etiquetas de los productos
mencionados an la historia.
- Luege la profesora les pedira que ogloguen lae eliquetas on la mesa
segin el orden an que 108 nifos de la historia salieron a vender.
- Luego algunos nifios imitaran &l personaje de la historia con el que mas se
identifiquen.

§.2.2. Actividad lidica grupal:

- Salimos &! patio, y formamos fres grupos: el grupo de ios heladaros, sl
grupo da los chupeteros y de los caramealergs.

- Luego |la profesora daré una responsabitidad a cada grupo: los heladeros
iran en busca de palitos da halado; los chupateros an busca de pafitos da
chupetas v las caramalems an busca de bolsitas de caramelos.

- A |a orden de |a profesora, cada prupo empezard a buscar lo que se las
ancargd.



- Luego a la sefal da la prefesora, l0s grupes deben regresar y ubicarsa en
lo lugares seffalados por la profesora: & grupo que regerese primero se
ubicard en el circulo n® 1, al grupo qué lleque en segundo lugar, se ubicara
an &l circulo n® 2 y & tercero en & circulo n® 3.
- Al grupo que regrasse primero se el felictara.

5.3 FASE Hi: CONSOLDACION,
B.3.1. Demostracion practica:
- Reciben una heja de aplicacion donde: pintan a al atleta que liegd en
primer lugar, marca con un aspa al atlata que llegé en segurdo lugar v
encierra en un circulo al qua llegd en tevcer lugar.
5.3.2. Actividad de extension:
Pregunta cudntos hermanos tienses ¥ que ndmero de hijo eres.

V. PROCESO DE EVALUACION:
6.1. INDICADCR:
- Qrdena objetos teriendo en cuenta primero, segundo y lercer jugar sin
dificultad,
6.2. TECNICA:
~ Trabaje en aquipe & individual.
6.3, INSTRUMENTO:

- Lista da cotejo.
AREA Légica Matematica
Ondena  objstes teniendo en  cuenta
INDICADOR primerp, segqundo y tercer lugar sin
___ | ificuttad,
N" NOMBRE ot NG
™

Vil. BIBLIOGRAFIA CONSULTADA,

- Ministerio de Educacén (2008), "Disefio Cumicular Basico de Educacion
Inicial®. Editorial Abedul. Lima — Penj.
- 3alvez Vasquez, José (2004), Métodos vy técnicas del aprendizaje.



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05

I, DATOS GENERALES:
14,1 E_ ). N® 00205 : Sector Capironal.
1.2. AREA CURRICULAR  : Logico matematica.
1.3. TESISTAS : Celina Cema Coronel.
Anelit Chuquilin Galvez.
1.4, DURACION D120
). DENOMINACION:
=Agrupando formo conjuntos”

Hl. COMPETENCIAS, CAPACIBADES Y ACTITUDES:
3.1. COMPETENCIA:
Establece reladiones enire personas y objetos de acuerdo a sus propiedades
an situaciones colidianas, en forma autdnoma y creativa,
3.2. CAPACIDADES Y ACTITUDES:
Agrupa objetos utilizando diversos atributos ¥ argumenta la pertenencia y no
partenenca de un obieto a una coleccion.

V. MEDIOS Y MATERIALES:
4.1. MEDIOS: Visuates.
42 MATERSALES: Carteles mdviles, chapas, semiflas, fotpcopias, pizarma,
mesas, sillas, plumenes, papet bond, cuademos, lpices, bomraderes, tiza,
mota y materiafes dal aula,

V. PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS:
Para gue los niffos agrupen elementes @ {dentifiquen conjuntos, sé seguirdn los
procesos siguiantes.:

5.1. FASE k INiCIO:

§.1.1. Motivacidn del interés lodico;
Jugamos a “klentificar y formar conjuntos™
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- En el patio, se forma un circulo, luago la docente entregara a os nifios un
presente que constara de frutas y verduras,
- Los nifos estaran caminando por ef patio y a la ordan de 1a prefesora los
nifios que tienen el presente de upa fruta se unirdn para formar un solo
grupe, 8 ese grupe le lamaremos el conjunta de las frutas, y al ofro grupolo
lamaremas &l conjunto de las verduras.
5.1.2. Evocacion de saberes previos:
Se realizarsk las siguientas preguntas:
- ;Les gustd ta dindmica?
- i Cuantes grupos formamos?
- ¢ Gome se llamaban los grupos?

5.2. FASE Il DESARROLLO.
5.21. Actividad ludica individual:
- A cada nifflc s& hace entraga de una caja que contiena chapas y diversas
semillas (frijol, maiz}.
- Luego 1a profesora les pedird que agrupen en sus mesas las chapas a un
|ado, las semillas de frijol y a otro lado las semillas de maiz.
- Luego k= profesora enplicara la clasificacion & importancia de los
conjuntos.

5.2.2. Actividad lidica grupal:

- 88 formaran cince grupos de nifios ¥ cada grupo formara diversos
conjuntos con fog materiales que encuentren dentro del auia: conjunto de
libros, cuademaos, lapiceros, {2pices, borradares, efc.

- Luego se identificard cada uno de los conuntos formados.

- Finalmente, |a docente reforzara sobre la diferencia que existe entre os
alemeantcs de cada conjunte formadao,

5.3. FASE {ll: CONSOLIDACION.
5.3.1. Demostracidn practica:
- Reciben una hoja de aplicacion donde: &kbuja y pinta en o primer diagrama
a los miembros de tu famitia y en ef siguiente a tus amigos.



5.3.2. Actividad de axtenslion:

Representa un conjunto de arhales y un conjunto de peces.

V. PROCESO DE EVALUACION:

6.1. INDICADOR:

- Agrupa elementos y forma conjuntos con fadilidad.

§.2. TECNICA:

- Trabajo er equipoc & individual.

6.3 INSTRUMENTO:

- Lista de cotejo.
AREA Ligice Matematica
INDICADOR Agrupa elementos y forma conjuntos con

Taalidad

N° NOMBRE

Sl

NO

™

VI, BIBLIDGRAFIA CONSULTADA,

- Ministerio de Educadidon (2006), "Disefio Cumicular Basico de Educacion
Inicial®. Editonal Abadul. Lima - Peri.

- Galvez Vasquez, José (2004), Mé&todos v técnicas del aprendizaje,
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06

I. DATOS GENERALES:
1.1. 1. E. I. N® 00205 : Sector Capironal.
1.2. AREA CURRICULAR  : Logico matemndtica.
1.3. TESISTAS : Celina Cama Coronel.
Angiit Chuguilin Galvez. s
1.4, DURACION 120

0. DENOMINACION:

“Conocemos &l conjunto vacio y unitanc®

ili. COMPETENCIAS, CAPACIDADES ¥ ACTITUDES:
3.1. COMPETENCIA:
Resuelve y comunica situacones cotidianas que implican operaciones
sencillas apreciande la utilidad de los numeros en diferentes contextos.
3.2. CAPACIDADES Y ACTITUDES:

Reprasenta grificamente Ja cantidad de objetos de una colecddn mediante
cOdigos convendionales y no conventionales.

IV, MEDIOS Y MATERIALES:
4.1. MEDIOS: Visuales,
4.2 MATERIALES: Semillas, fotocopias, pizama, masas, sillas, plumones, papel
bond, cuademos, lapices, borradores, tiza, mota y materiales del aula,
globos, cintas delgadas, diverses cojetos.

V. PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS:

Para que los nifios reconozcan un conjunto vaclo u un conjunto vnitano, se
sequirdn 0% procasos siguientes:

5.1. FASE I INICIO:
£.1.1. Motlvacién del Intarés 1Gdico:
Jugamos a “Al payaso gracioso™
- En el patio, ia profesora se disfrazara de payaso.



- £ payaso vende globos a los nifios diciendo: giobos, globos, les vendo mis
globas; repiliendo vanas vecas,

- El payasc llava dos glebos, uno en cada mano y le pregintaba a los ninos:
£ Cuanitos globos llevo? v los niftos respondian: con la altemativa corracta.

- Cuando o payasc sigue caminando, & viento soplé fuerte y un globo sa
reventd y las pregunioc nuevamante a los nifios: jQué pasd con & globo?
AGuantos globos me quedan en cada mano?

5.1.2. Evocaclon de saheres previos:
Se realizara 1as siguientes preguntas.
- (Les gustd el juego?
- (Qué llavaba el payaso en las manos?
- ¢ Cuéntog globos guadaron an cada mano dal payaso?

5.2, FASE Il; DESARROLLO.
4.2.1. Actividad ladica individuai:
- A cada niifo se hace entrega de dos cintas y un objeto.
- Luego la profesora les pedird que an su mesa endenan con una cinta al
chjato y formen & canjunto unitanc y con la otra cinta formen el conjunts
vacio.
- Luege cada niflo sale a la pizarra v representa con una fiza los conjuntos
qua fonmd an su Mmasa,
- Sequidamente ta profesora reforzard sequn & logro obtenkde por cada
nifio, explicando |a diferenca entre & conjunto vacio y el conjunto unitario.

5.2.2. Actividad lGdica gnupal:

- Salimos al patio y cada rifio grafica e el pise dos circulos, uno qua
represanta un barce {Conjurto A) y el otro una ista {conjunto B).

A Ja indicacién de la profesora, cada nifio empieza a navegar en su barco;
pero de pronto, las olas del mar empezaron a elevarse y cada naveganta
decide abandonar el barco {que pasa a representar al conjunto vacio) y
nadar a laisla mas cercana (pasando a represantar &f Conjunto unitara).
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5.

Vi. PR
6.1

6.2

€.3.

- La docente explica la representacion del barco y de la isla como
conjuntos tanto unitanc como vacio.
3. FASE Ill: CONSOLIDACION.

§.3.1. Demastracion prictica:

- Reciban una hoja de aplicagon donde: pinta e arbol que tiene una

manzana y pega semillas en e arbol gue no isne manzanas.

5.3.2. Actividad de extensidn: )

- Colecciona objetos y represanta conjuntos: vacio, unitarfie o con mas de un

alemento.

QCESQ DE EVALLACION:
. INDICADOR:
- Reconoce un conjunto vacio y unitanio con facilidad.
TECNICA:
- Trabajo en equipo & individual.
INSTRUMENTO:
- Lista de cotejo.
AREA L Agico Matem&tica
INDICALDOR Reconhoce un conjunto vaclo y unitario
_ con faciidad
N NOMERE 5l NO
o

Vi, BIBLIOGRAFIA CONSULTADA

- Ministerio de Educadcién (2006), "Cisefio Cuwvicular Basico de Educacién
Inicial®. Editorial Abedui, Lima — Peni.
- (Gélvez Vfasquez, Josd (2004}, Métodos y técnicas del aprendizaje.



' ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07

. DATOS GENERALES:
1.1. 1. E. |. N° Q0205 : Sector Capironal.
1.2. AREA CURRICULAR  : Logico matematica.
1.3. TESISTAS : Celina Cema Coronel.
Anelit Chuguilin Galvez. .
1.4. DURACION 120
. DENOMINACION:

*Jugamos con las fguras geométricas”

IIt. COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y ACTITUDES:

3.1. COMPETENCIA:
Estabtlece relacones enfre personas y objetos de acuerdo a sus propiedades
en situacicnes cotidianas en forma autdénoma y creativa.

3.2. CAPACIDADES ¥ ACTITUDES:
Identifica objetos y sus caracteristicas perceptuales y funcionales; color,
tamanio, aspesor, textura, forma estruciura y los utiliza de acusrdo a sus
funciones.

. MECHOS Y MATERIALES.
4.1. MEDIOS: Visusies.
4.2. MATERIALES: Fetocopias, pizama, mesas, sillas, plumones, papel bond,
cuademaos, lApices, borradores, tiza, mota, papelotes, cartdn duplex, tiera,
goma.

V. PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS:
Para que los niflos reconczcan con faciikdad las figuras gQeométricas, se
seguiran 108 procesos siguiantes:

5.1, FASE I: INICIC:
6.1.1. Motivaclon dol imterds IGdico:
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¢ Jugamos a *Los cuatro visitantes™
- En al aula, |z profesora inida prasertandose disfrazada de un circuio; ¥
pragunta a los nifics: hala nifos, ;se acuerdan de mi?, .me conocen?,
& Coémo me llamo?, ;Qué forma tiene mi disfraz?
- Luago entrega un presents & cada nifio que consiste an 1ma representacion
pequefia del su disfraz.
- Asl contruara presentindose con las demés figuras geométricas:
cuadrado, rectangulo, risrgulo.

5.1.2. Evocaclon de saberes provios:
Sa malizara las sigulentes preguntas:
- ;L.es gustd & juego?
- ¢ Cuéntos amigos nos visitaron?
- LCOm se llaman los amigos que nes visitaron, tenian la misma forma?
- ¢Qué presentes les rajeron?

5.2 FASE II: DESARROLLD.
§.2.1. Actividad liidica Individual:
- Cada nifio, con las figuras que se [es entregd como presante, (as agrupan
an su mesa por su forma; circulos con circulos, cuadrados con cuadrados,
atc. '
- A la indicacién de la profasora cada nifio debe fevantar en ia mano la
figura que s& le indigue.
- {uego |2 profesora reforzara a los niflos que les dificulte reconocer cada
figura. Asimismo, explicard la diferencia de cada figura por sus lados y
formas.

§.2.2. Activiiad IOdica grupal:

- Se forman cuatro grupos y sa juntan cada nifio con sus figuras que tienen
en la manoc.

- A la indicacidn de la profesora, ¢ada grupe empieza a reprasentar
diferantes imagenes tales como: robot, carro, pollito, etc. hadiendo uso de
las figuras geoméiricas.



- ta profesora refuarza sobre la importancia y e usc de las figuras
geomatricas en la represanta&ion de imagenes.

5.3, FASE IIl: CONSOLIDACION.
5.3.1. Demostracién prictica:
- La profesora coleca en la pizama las siluetas de cada figura geoméirica an
tamarfio grande.
- Luego, la profesora entrega a cada nifie una ficha con las cuatro figuras
aprendidas, y a la indicacién, cada niflo debe salir y pagar las figuras dentro
de cada silusta comaspondiente.
- La profesora apeyara a los nifies que presenten dificutades para ubicar
correctaments lae figuras.
5.3.2 Actividad de extensibn:
- Dibuja y pinta res imagenes utilizando las figuras geométricas conocidas.

Vl. PROCESC DE EVALUACION:
6.1. INDICADOR:
- ldentifica & circulo, cuadrado, rectangulo y tridngulo con faclidad.
6.2, TECNICA
- Trabajo en equipoe e ndividual.,
6.3, INSTRUMENTO:

- Lista de colejo.
AREA Ligico Matematica
{NDICADOR idertifica ol elrcue, cuadrado, rectingule

¥ tridnculo con fadlkidad
N° |  NOMBRE Sl
L

KO

VIl. BIBLICGRAFIA CONSULTADA.
-  Ministario de Educacion {2008), “Disefic Cumcular Basice de Educacién
Inicial”. Editorial Abedul. Lima — Par).
- Géalvez Vasquez, José {2004), Métodos ¥ técnicas del aprendizaje.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N* 08

. DATOS GEMERALES:
1.1. 1. E. |. N° 00205 : Bector Capironal.
1.2. AREA CURRICULAR : Logico matermnatica.
1.3. TESISTAS : Celina Cerna Coronel.
Anelit Chuquilin Galvaz,
1.4. DURACION - 120
Il. DENOMINACION:

“Un, dos, tres, juego ofra vez”

Ili. COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y ACTITUDES:
3.1. COMPETENCIA:
Establece melacicnes enire personas y objetos de acuendo a sus propiedades
en sitvaciones cofidianas en forma auténoma y creativa,
3.2, CAPACIDADES Y ACTITUDES:
Relagone colecciones hasta 10 objetos: tantos como, und MAS qua y una

manos gue.

V. MEDIOS ¥ MATERIALES:
4.1. MEDIOS: Visuales,
4 2. MATERIALES: Fotocopias, pizama, cajitas, goma, mesas, gillas, plumonas,
papel bond, cuademos, |dpicas, boradores, tiza, mota, papelotes, fijera,
goma.

V. PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS:
Para que los nifios aprendan a reconocer y cantar nimeros hasta fres, s
seguirdn tos procesos siguientes.

5.1. FASE I: INICIC:
5.1.1. Motivacidn del interés lddlco:



Jugamos 3 “La telarana™
- En el patio, los nifigs forman un circulo y la profasorzs infgia e juego.
A |a safial todos empiezan a cantar: Un elefante se balanceaba sobre las
telas de una araifia, y cuando veia qusa resistia; se fue a flamar otro elefante
més. Al instante |a profesora coge de la mano a un nifie y repite ja cancion
circulando por e centro del circulo: Dos elefantes s balanceaban, sobre las
telas de una arafia; cuando veian que resistia se fueron a llamar cotro
elefante mas. Al instante cogen a ofro nifio y entra al circulo, Luego que ya
hay tres personas dentro dal circuio empiezan a repetir la cancion pero
terminan mencicnando que s& rompid la tela y al instante todos regresan a
su lugar.
- El juego s& rapita haciendo participar a otros tres nifics mas.
5.1.2. Evocacién de saberes previos:

Se realizara las siguientes preguntas:

- ;Les gustd & juego?

- ¢Como se liamé el juego?

- i Cuantos elefantes habia en el circulo?

- &M cudntos elefantes resistfa la telarafia?

5.2. FASE |l: DESARROLLO.
6.2.1. Actividad ludica individual;
- Cada nifio, redbe una hoia con los ndmeras 1, 2, 3 para que |05 recorte.
- Luego raciben tres captas donde pegaran los nameros recaortados: &l uno
an la primara, el dos en la segunda y o] tras an la tvcers.
- Luego sa les hace entraga de seis piedras a cada nific y deben colocar
una piedra en la gaja n® 1, dos piedras on la daja n® 2 y tres piedras en la
cajan®3
- La profesora apoyard a los nifikos que presentes dificuttades para
reconocer as cajas respectivas o contar fas cantidades necesanas.
§.2.2. Actividad lWidica grupal:
- En ol patic |a profescra empisza a contares la siguiente historia;
- Ciertn dfa Jaime y sus amigos salieron a pasear por el bosque; mientras
estaban caminando, cada uno cantaba una cancién, pero al lamo rato, de
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Jugamos a “La telarafa®
- En el patio, los nifios forman un Circulo v la profesora inica el juego.
A ta sefial todos empigzan a cantar; Un elefante se baiancezba sobre las
telas de uha arafta, y cuando veia que rasistia; se fue a llamar otro elefante
mas. Al instante fa profesora coge de la mano a un niffo y repita la cancién
circulando por e centro gel circulo: Dos elefantes se balanceaban, sobre las
telas de upa arafia, cuando veian que resistia se fueron a llamar otro
eiefante mas. Al instante cogen a otre niffo y entra al circule. Luego que ya
hay tres personas dentro del circulo empiezan a repefir la cancién pero
terminan mancionando que s2 rompid [a tela y al instante todos regresan a
s lugar.
- El juego se repite hadendo participar a otros tres nifios mas.
5.1.2. Evocacidn de saberes previos:

Se realizam las sijuentas preguntas:

- i Les gustd e juego?

- oomo se llamé el jusgo?

- ¢ Cuartos elefantes habia en € circuto?

- A cuantos elefantes resistia la tslarafia?

5.2. FASE li: GESARROLLO.
§.2.1. Actividad iddica individuat:
- Cada nifio, recibe una hoja con los numearos 1, 2, 3 para que los corte,
- Luego reciben tres cajitas donde pegaran los nimeros mecortados: el uno
an la primera, el dos en Ja sagunda y ol tres en la tercera,
- Luego se les hace entrega de seis piedras a cada nifio y deben olocar
una piedra en la caja n® 1, dos piedras en Ja daja n® 2 y fres piedras en la
cajan® 3.
- La prmofesora apoyara a los niftos que presentes dificultades para
reconoCer ias Cajas respectivas O comtar las cantidades necesarias.
6.2.2. Acthvidad lodica grupal:
- En &l patic la profesora empieza a contarles la siguienta historia:
- Cierto dia Jaime vy sus amigos saliersn a pasear por of bosgquse; mientras
astaban caminandc, ¢cada uno cantaba uha cancidn, pero al large rata, da



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N® (9

I DATQS GENERALES:
1.1 1L E. 1. N° 00205 : Sector Capironai.
1.2. AREA CURRICULAR  : Logico matemsatica.
1.3 TESISTAS . Celina Cema Coronet.
Anelit Chuguifin Galvez,
1.4. DURACION 120
. DENOMINACION:

"Cualro, cinco y sais, cuento oira var”

ill. COMPETENCIAS, CAPACIDADES ¥ ACTITUDES:
3.1. COMPETENCIA:

Establece relaciones entre perscenas y objetos de acuende a sus progiedades
en situaciones cotidianas en forma awtdénama vy craativa,
3.2 CAPACIDADES Y ACTITUDES:

Relacione colecciones hasta 10 objetos: tantos como, uno MAs que y uno
Mancs que.

IV. MEDIOS Y MATERIALES:
4.1, MEDIOS: Visuales.
4.2 MATERIALES: Fotocopias, pizarma, cajtas, goma, mesas, sillas, plumones,

papel bond, cuademos, lapices, berradores, fiza, mata, papelotes, tjera,
goma.

V. PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS:

Fara que los nifos aprendan 2 reconccer y cantar ndmeros hasta seis, se
Seguiran los procasos siguientes:

5.1. FASE I INICIO:
5.1.1. Motivaclén del interés hidico:



Jugamos a “La galiini ponedora™
- En & patio, fos nifios forman un circulo y la profesora inicia ef juego
cantando la ¢cancidn "La galiina ponedora.
- A medida gue va entonando Ia cangidn, ird haciendo fa mimica y cada nifio
hard lo mismo.
- La galiina turuleca a puesto un huevo, {se sentardn) a puesto dos, a
puesto tres; |3 gafina turuleca a pussto cuatro a puasto cinco, a puesto seis.
§.1.2. Evocacidn de saberes prevics:

Se raalizars las siguentes preguntas:

- ;Las gustd |a dinamica?

- L Como se llams?

- ,De qué se tratd?

- ¢ Cudntos huevos puso la gallina?

5.2, FASE ll: DESARROLLO.
5.2.1. Actlvidad lidica individual:
- Nuevamente se les hace enirega de una hoja con jos nimeros 4, S5y 6
para que los recortan y complemsanten la clase anterior.
- Asimismo, se les emtrega fres cajas mas para que peguen los nameros
recortados; un nimere an cada caja.
- Finalments 5& les entréga 15 piedras para que cada nifio cuenta 4 y [as
coinca en la caja n® 4, cuente 5 ¥ las coloque en la caja n® 5, cuenta 6 y [as
coloca en la caja n® 6,
- La pwofasora apoyara a los nifios que presenten dificuliades para
raccnocer las cajas respectivas o contar las cantidades necasanias.

5.2.2. Actividad ladica grupal:

- Nuevamente en & patio 1a profesora empieza a contarles la historia de un
barco que se hunde, y a medida que va contando, kos nifios sa irdn
agrupando segon ia cantidad de personas que menciona: grupcs de 2, 3, 4,
5, 6. B

100



Jugamos a “La gallina ponedora”
- En al patio, los nifos forman un circulo y la profesora inida &l juego
cantando la cancidn “La gallina ponedora.
- A medida que va entonando la cancidn, ira haciendo la mimica y cada nifio
hara lo mismo.
- La qallina turuleca a puesto un huevo, (58 sentardn), 4 puesto dos, a
pueste tres; 1a gallina tunuleca a puesto cuatre a puesto cinco, a puesto ses.
§.1.2. Evocacion de saberes pravios:

Se realizar4 las siguientes preguntas:

- ¢Les gustd (a dinAmica?

- {COmo Ba lamg?

- 4 De qué se tratd”

- ;ouantos huevos pusc la gallina?

5.2, FASE It: DESARROLLD.
£.2.1. Actividad ludica individual:
- Nuevamente s les hace entrega de una hoja con los nomeros 4, 5y 6
para que los recortén y comglementen la clase anterior,
- Asimismo, se les entrega es cajas mas pera que peguen los nameros
recortados, un nimers en cada caja.
- Finalmenta se les entrega 15 piedras para que cada nifio cuenta 4 v las
ce{oca en la caja n® 4, cuente S v las coloquea en la cajan® 5, cuenta 6 y las
coloca en la caja n® 6,
- La profesora apoyara a los niflos que presenten dificuitades para
reconocer ias cajas respectivas o contar las cantidades necesarias.

5.2.2. Actividad lGdica grupal:

- Nugvamente an el patic |a profesora empieza a contarles la historia de un
barco que s& hunde, y a madida que va contando, los niflos se irdn
agrupando seqiin {a cantidad de personas que menciona; grupes de 2, 3, 4,
5, 6.
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5.3. FASE ili: CONSOLIDACION.
5.3.1. Demostracidn prictica:
- Los nifkos salen a la pizama y grafican los numeres aprendidos.
5.3.2. Actividad de axtensidn:
- Escriban los numeros del uno al seis.
- Represanta conjuntos con 1, 2, 3, 4, 5y & elementos.
V1. PROCESQ DE EVALUACION:

6.1. INDICADOR:
- Cuenta y escribe 108 nimeros naturates hasta seis sin dificuitad,

6.2 TECNICA:
- Trabajo en equipo a individual.

6.3. INSTRUMENTC:

- Lista de mtﬂjﬂ-,
AREA Lagico Matematica
INDICADOR Cusnty ¥y eacnibe (08 ndMercs naturales
hasta sais sin dificultad
[ MOMBRE 5l MO
m

Vii. BIBLOGRAFIA CONSULTADA
-  Ministerio de Educacién {2008}, *Disefa Curicular Basico da Educacién

Inicial*. Editorial Abadul. Lima — Pard.
- Galvez Visquez, José (2004), Métodos y técnicas de! aprendizaje.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10

Il. DATOS GENERALES:
1.1. 1. E. . N* 00205 : Sector Capironal.
1.2. AREA CURRICULAR  ; Légico matematica.
1.3. TESISTAS : Calina Cema Coronel,
Analit Chuquilin Gélvez. ,
1.4. DURACION - 120
Il. DENCMINACION:

"Caleccionamos objetos v figuras iguales y diferentes”

lll. CGMPETENCIAS, CAPACIDADES Y ACTITUDES:
3.1. COMPETENCIA
Establece relaciones entre personas y objetos de acuerdo a sus propiedades
en situaciones cotidianas, en forma autdnoma y creativa.

3.2. CAPACIDADES Y ACTITUDES:
daniifica objelos y sus caracteristicas perceptuales y funcionales: color,
tamafio, espesor, texura, forma, estruciura y los ulitiza de acuerdo a su
funcidn.

. MEDIOS ¥ MATERIALES:

4.1. MEDICS: Visuales

4.2, MATERIALES: Mbvites, figuras, fatocapias, pizama, masas, sillas, plumones,
papel bond, cuademos, i&pices, bormadores, tiza, mota, cajas de cartén,
carttn diplex, piedras y hojas secas.

V. PROCEDIMIENTOS METODCLOGICOS:
Para que los nifios coleccionen con facilidad chijetos y figuras figuras iguales y

diferentes se saguirin los procesos siguientes:

5.1. FASE I: INICIO:
5.1.1. Mativacién del intenés lGdico:

Hz



Jugamos a “Las cajas de sorpresas”

- En & auia, la docente presenta una caja gue conliens muchos objetos y
figuras, luego pronundia las palabras magicas.

Abra calabra, patas de cabra, que de asia caja salga una cabra.

- La docente sacara figuras y objetos do {2 caja cada vez que ropite las
palabras magicas. (Flores de coloras, l4pices, plumones, etc)

5.1.2. Evocacitn de saberes previos:
Se realizard las siguientes preguntas:
- ¢Les gustd la dinamica?
- ¢Qué figuras y cbjetos sacamos da |a caja mégica?
- ¢ Todos las objatos y figuras aran iguales?

5.2 FASE II: DEGARROLLO.
§.2.1. Actividad ladica Individual:
- A cada nifio s& hace entrega de una caja que confiana objetos y figuras
{tronco de &rbol de color verde y otros de color marrdn, frutas de diferentes
coloras, lapices, hojas secas)
- A |a indicacion de la profesora cada nifio pondra en su mesa, luego
agruparan tas figuras que tienen colores iguales a un fado y las otras al otro
lade,
- La profascra refuerza a 108 nifios que les dificuite agrupar fos objatos y
figuras de acuerdo a la indicacion.

5.2.2. Actividad lidica grupal:
- Salimos al patio, formamos dos grupos y se slige un lider para cada uno y
jugames “El ray manda® donde |a profesora haré de rey.

- Un grupa da nifios estara vestido con & uniforme del jardin y al ofro grupo
s les pondrd una gora y en uns, mano se les amarrard una cinta.

- A la orden dé la grofesora [os nifios traerdn o que glla les pida, El grupo
que esta vestidg con el uniforme del jardin fraerd obietos v figuras iguates a
los que la profesora indigue y el otro grupo traerd diferente a lo que Iz
profesora o514 indicando.
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- La profesora explica |a igualdad y diferencia que existe entre 105 objetos y
figuras mampuladas por os nifics. Asimismo, determing la impeortancia da

&stas en al aprendizaje.

5.3. FASE lll: CONSOLIDACION,
§.3.1. Demostracién practica:
- Cada niffo recibe una hoja de aplicacion, donde: pinta sol¢ los carmos gue

son iguales y enciema con lapiz 108 caros que son diferentes.

§.3.2. Actividad de extension:
Cibuja y pinta figuras iguales al modelo gcado y dibuja figuras diferentes al

models.

V). PROCESO DE EVALUACION:

5.1. INDICADOR:

- ldentifica objetos y figuras iguales y diferentes al caleccionarios.

8.2. TECNICA;

- Trabajo en aquipo e individual.

6.3, INSTRUMENTO:

- Lista de cotejo.
AREA Logicn Matemstica
INDICADOR kismtifica objetos y figuras iguales v

diferentes al colesaonanos

[ NOMBRE

NO

o1

VIl. BIBLIOGRAFIA CONSULTADA

- Ministeno de Educaciin (3008), "Disefo Curricular Basico de Educacion
Inicial®, Editorial Abadud. Lirna — Pank.

- Gélvez Vasquez, José (2004), Métodos y tacnicas del aprendizaje.
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ANEXQO N° 03

TEST PARA RECAUDAR INFORMACION SCBRE EL NIVEL DE
APRENDIZAJE EN EL AREA LOGICO MATEMATICA

Apallidos ¥y HOMBIES: ... e et e et e e e e e e e e e
SBCOION. .. ittt e veciea s cen ees ees et ees drn een ces rs s ed et frn aa tes ed etk s ee nenenn ees nan nre enn e

ASPECTO COGNITIVO:

items relacionados a: Identifica objetos y sus caracteristicas perceptuales.

1. Colorea de rojo al dado que asta a laizquierda y de amariilo & dado que
es5td a {a derecha,

Wy

%Eﬁ)i‘
&

&

3. Identifica y colorea la flacha mas delgada.

)




II. item relacionado a: Compara slementos en conjuntos.

4. |dentifica y une con una linea cada conjunto con el numero que le

comresponda.

2 @5@

1 Yoo

|44

—

JANWAN :
P A : Q&ﬁbﬁ

. [tems relacicnades a: Relaclona objates por semejanzas y diferencias.

6. Observa, desciibe y colorea los cuadrados que tierns o barco.

Hiiﬂ

P




6. Colorea de verde [a paimera mas pequeiia

7. |dentifica v colorea sblc los rombos.

AN OO
O SIA

3 ldentifica los objetos dei [ado izquierdd y madiante una iinea ralaciona con los
objates  dellado derecho.
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9. Clasifica y rodea con una cuerda las figuras iguales, luego colorea.

ASPECTO PROCEDIMENTAL:

V. tams relacionados a: Ordena objetos utillzande ordinales

10.Ubica y colorea da rojo |a moto que llega primero a la meia y de azul la que

,@%@%

11. Dibuja y ordena cualro figuras geométricas distintas que conoces, segun
tamatio.

12. Representa y escribe los nimeros naturalaes del cero al seis:




V. it=m relacionado a: Relaciona figuras utillzando cuantificadores.

13,  Coentalas palmeras de cada conjunto y escribe el ndmero que 1e
comesponde:

V1. kems relacionados a: Rapresenta grificamente colecciones de objetos,

14_Qibuja y colorea los elementos de acuerdo a la cantidad de cada conjunto:

e

15. Dibuja en ol conjunte vacic la misma cantidad de elementos que contiene el
otro conpunto.

.{r**
A g e
ﬁ =
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16. Colorea de rnojo a! fado derecho del corazén.

VIl. bams relacionados a: Interpreta y crea serias de objotos y namenos,

17. Completa ias series con las figuras que comaspondan

1O

RNV,

18. Escribe los numerns gque faltan en la siguients figuma:
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19. Completa os numeros que faita entre jos pétalos de taflor

ViIL ltem relacionado a: Codifica el iiimero de objetos.

20. |dantifica los elamantos de los conjuntos y marca &l numaero que le
corrasponde.
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ANEXQ N° 04

COEFICIENTE DE CORRELACION FOR RANGO DE SPEARMAN PARA LA
DETERMINACION DE LA CONFIARBILIDAD DEL PRE Y POS TEST

Para detemminar la confiabilidad del pra y pos test se tabularon los dates de acuerdo

a las indicacionas da |3 tabia siguienta;

MNotas de | Rango | Nuevo | Notas de | Rango | Nueve | D=X-
Alumnos D’

prusba X | deX |range X | pruska | da¥ |ranga¥ | Y
Yeizon 0h 10 R 06 ;] 85 i} 0
Enck 03 03 a2 o7 10 10 -B &4
Lasly 04 06 05 05 o7 06 -1 1
Thon D3 o2 02 o3 03 o2 o o
Alex 05 nag 85 04 D4 04 45 | 2025
Juli D4 05 05 (1] o2 Dz 3 5
Theyser 05 03 8.5 05 06 06 25 | 625
Franklin 04 D4 05 05 b5 06 | 1
Katerin 35 o7 8.3 L o0& 85 o H
Rosa 05 iy | 22 03 o1 o2 o H

Totsl 1013

Caleulando Ja confiabiidad, empleando ef coaficiente de correlacién por mango
de Speamnan, se obtuvo wna comeladion positiva medio, esto imptica que el pre y

post test tienen comfiabilidad.

6L

ri=1-

Ky —1)

ri=0390

“1000°-D
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ANEXO N° 05

FORMATO PARA LA EVALUACION DEL-iNSTRUMENTO
MEDIANTE LA PRUEBA DE EXPERTOS

Lic. Laura Vera Azurin
Especialista del Nivel iniciai

b
AN
Lic. Luis Atberto Fémandez Sanjinés

Espeéiaiista en Matematica

Lie Canmen Marinzg Solis Cruz
Psicoicga
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ANEXO N° 08

TABLA DE PERCENTILES DE LA DISTRIBUCION T-ESTUDENT

Gl 1,90 695 Ty%75 To%9 T,995 T,9995
1 3.078 63158 12.706 31.821 '£3.657 £36.619
2 1.886 2.9200 43027 6.985 9.9248 31.598
3 1.638 2.3534 3.1825 4.541 58409 : 12,924
4 1.533 2118 2.7764 3.747 4.6041 2610
5 1.476 2.0150 2.5706 3.365 40521 6.869
& 1.440 1.9432 2.4469 3.343 3.7074 5.959
7 1.415 1.8944 2.3646 2.998 1.4995 5.408
3 . 1.357 1.8595 2.3060 2.806 1.3554 5.041
2 1.383 1.8331 22622 2.821 312498 4,781
10 1.372 . 1.3125 2.22%1 2.764 3.1693 4387
11 1,363 1.7959 22010 2.713 3.1058 4.437
12 1.356 1.7823 2.1738 2.681 1.0545 1318
13 1.350 1.7709 2.1604 2.650 3.0123 4221
14 1.345 1.7613 2.1448 2.624 29768 4,140
15 1.341 1.7530 . 2.1315 2.602 294867 4073
16 1.337 1.7459 2.11%9 2.583 2.9208 4.013
17 1.333 17396 2.1008 2.567 2.8982 3.965
18 1.320 1.7341 2.1009 1557- 2.8784 3.973
19 1.328 1.7291 2.09530 2539 2.8609 3.8583
20 1.325 1.7247 2.0850 2528 28453 1.850
28 1.323 1.7207 20796 2.518 78314 3.819
22 1321 {.7171 20739 2.508 2.8138 3.792
23 1.319 1.713% 2.0687 2.500 28073 3367
24 1318 17169 2.063% 2.492 2.7969 3.745
a5 1316 1.7081 2.0595 2485 2.7874 3.725
26 1315 1.7056 2.0535 2479 27787 30
27 1314 1.7033 2.0518 2470 2.7707 3650
3 1.313 1.7011 2.0434 2.467 27633 3.674
29 1.311] 1.65%1 2.0452 2.462 2.7564 3.659
30 1.310 1.6973 2.0423 2457 2.7500 1.546
15 1.3062 j.6E96 2.0301 2438 - . 13239 3.5915
40 1.3031 1.6339 2.0211 2423 2.7045 3.5511
45 1.3007 1.6794 2.0141 2412 2.6896 3.5207
50 1.2987 - 1.8759 2.0086 2.403 2.6778 3.4965
&0 1.2959 1.6707 2.0003 2390 2.8503 1.4606
70 1,2938 1.5669 1.9945 2.381 2.6480 34358
&0 1.2932 1.6641 §.5901 2374 2.6388 3.4169
a0 12910 1.6620 19867 2358 2.6315 3.4022
100 1.2501 1.6602 1.9540 2.364 2.6260 33909
i20 12887 1.5577 1.9799 2358 2.6175 33736
140 1.2876 1.6558 | 977} 2353 246114 3.3615
160 12869 1.6545 1.9749 2.350 2.6070 33527
180  1.2863 1.6534 1.9753 2347 2.6035 33456
200 1.2858 1.6925 15719 1345 2.6006 3.3400

L} 1282 1.643 .98 326 157 32905
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B MINISTERIO DE EDUCACION

S DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION

i SAN MARTIN

TR INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 00205
"Rosario del Aguila del Aguila de Rojas”

“ANQ DEL DEBER CIUDADANGQ”

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 00205
"ROSARIO DEL AGUILA DEL AGUILA DE ROJAS® DE LA PROVINCIA DE
RIOJA QUE SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, las estudiantes de! X cicle de la Facultad de Educacidén y Humanidadas
de la Camrera Profesional de Educacidn Inicizl CELINA CERNA COROMNEL vy
ANELIT CHUQUILIN GALVEZ, han realizado en esta Institucion la ejecucion de
la investigacidn de su proyecto de tesis denominado: ESTRATEGIA
DIDACTICA "JUEGA APRENDE" PARA ELEVAR EL NIVEL DE
APRENDIZAJE DEL AREA DE LOGICC MATEMATICO EN LOS NINOS Y
NINAS DE LA INSTITUCION ECUCATIVA INICIAL 00205, SECTOR
CAPIRONAL RIOJA ~ 2007, desde sl 09 de setiembre al 23 de noviembre del
2007,

Investigacidn experimental qgue se ha efectuado con nifios y nifas de 05
afios de Educacidn Inicial de la seccidn *Consjitas”.

Se expide la presente a sclicitud de las interesadas para los fines que
astimen convenienta.

Rioja, noviembre del 2007.

. -3 SILVIA DEL PILAR TORRES EDERY
DIRECTORA




