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RESUMEN

La presente investigacién ha tenido coma objetivo aplicar la estrategia didactica
*Jugando con blogues logicos™ para mejorar el nivel de aprendizaje del area
l6gico matematica en nifas y nifos de cinco afios de la 1.E. N° 288 "Ana Sofia
Guillena Arana” del distrito de Rioja, estudio que se justifica por su relevancia en &)
proceso de ensefianza del area 6gico matematica que se desarrolla en el nivel de
educacién inicial y por haber permitido estimular en nifias y nifios las habilidades y
destrezas especificas mediante el uso de blogues logicos como medio didactico para
favorecer el conocimiento logice matematico.

La estrategia “Jugando con blogues logicos” se sistematizd teniendo en cuenta
los aportes de la teoria sociocultural de Vygostki, log aportes de la teoria cognitiva
de Piaget vy los aportes de la teoria del juego matematico de Zoftan Dienes. Ademds
de otros estudios que nos sirvieron como antecedantas de la investigacion.

Apoyados en los aportes tedricos antes mencionados y 105 antecedentes de la
investigacidn, se plantearon las hipdtesis siguientes: Hipélesis alernativa: Si se
aplica la estrategia didactica “Jugando con bloques légicos”™, entonces se elevara
significativamente el nivel de aprendizaje del area Kgico matematica en nifias y
nifics de cinco afios de la Institucion Educativa N° 268 "Ana Saofia Guillena Arana®
del distrito de Rioja. Hipdlesis nula: Si se aplica la estrategia didactica “Jugando
con blogues ligicos”, entonces no se elevara el nivel de aprendizaje del area
I5gico matematica en nifias y nifios de cingo afios de la Institucion Educativa N° 288
"Ana Sofia Guillena Arana” del distrito de Rioja.

La muestra tomada para el estudio estuvo conformada por 25 nifias y nifios de
la Institucidn Educativa Inicial N® 288 “Ana Sofla Guillena Arana® del distrito de Rioja,
de la edad de 5 aflos, quienes confermaron el grupo expenmental.

A esta muaestra slegida, asi como a un grnupe control, se le administrd un pre
test para evaluar el nivel de aprendizaje del area logico matemnatica antes de la
ejecucion de la estrategia “Jugando con blogues logicosa”, seguidamente y por un
periodo de un mes se desarrcllaron catorce sesiones consecutivas de aprendizaje
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en las que se puso en priclica la estrategia propuesta. Luego de culminado este
peniodeo, se administré el pos test, tante al grupo control como al grupo experimental
para detemminar 1os efectos producidos por la estrategia, especiaimente en la
muestra de estudic.

Una vez oblendos lns datos, se procedid al andlisis e interprataciin respectiva
de los mismos, quedando demostrado que la aplicacién de la estrategia didéactica
“Jugando con blogques 16gicos” elevd significativamente el nivel de aprendizaje de
logro en inicio {promedio = 10) a logre en proceso (promedio = 15), en los tres
componentes del drea ldgico matemnatica an nifias v nifios de 5 afios de la Institucidn
Educativa N° 238 “Ana Sofia Guillena Arana” del dishito de Rigja.



ABSTRACT

The present investigation has had as cbjective to apply the didactic strategy
Playing with logical blocks to improve the level of Yearning of the mathematical logical
area in girls and children of five years of the LLE. N° 288 Ana Sofla Guillena Claws of
the district of Rioja; | stedy that is justified for their relevance in the process of
teaching of the area of Logical Mathematical that is developed in the level of initial
education and to have allowed to stimulate in gids and children the abilites and
specific dexterities by means ¢f the use of the logical blocks as half didactic to favor
the mathematical logical knowledge.

The strategy Playing with logical blocks was systematized keeping in mind the
contributions of the sociocultural theory of Viygostki, the contributions of the theory
cognitiva of Piaget and the contributions of the theory of the mathematical game of
Zoltan Dienes. Besides other studies that served us as antecedents of the
investigation.

Supported before in the theoretical contributions mentioned and the
antecedents of the investigation, thought abeut the following hypotheses: Alternative
hypothesis; if the didactic strategy is applied Playing with logical blocks™, then hel/she
will rise the level of leaming of the mathematical logical area significantly in girls and
children of five years of the Educational Institution N® 288 Ana Sofia Guillena Claws
of the district of Rioja. Null hypothesis; If the didactic strategy is applied Playing with
logical blocks”™, then the leve) of leaming of the mathematical logical area won't fse in
girls ang children of five years of the Educational Institution N* 288 Ana Sofia
Guillena it Claws of the district of Rioja.

The sample taken for the study was conformed by 25 girls and children of the
initial Educational Institution N° 288 Ana Safia Guillena it Claws of the district of
Rioja, of the 5 year-old age who youlthey conformed the expernmental group.

To this elected sample, as well as 10 a group control, he/she was administered
a pre test fo evaluate the level of learmning of the mathematica! togical area before the
execution of the strategy Playing with logical blocks™, subsegquently and for a period
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of one month fourteen sedal sessions of leaming were developed in those that
he/she put into practice the proposed strategy. After having culminated this period,
the search test was administered, so much to the group control as o the
experimental group to determnine the effects taken place by the sirategy, especially in
the study sample.

Once obtained the data, you proceeded to the analysis and respective
interpretation of the same ones, being demonstrated that the application of the
didactic strategy Playing with jogical blocks elevated the level of achievement
leaming significantly in Beginning (I Average = 10), {o Achievemnent in process (I
Average = 15}, in the three components of the mathematical iogical area in girs and
children of 5 years of the Educational Insiitution N° 288 Ana Sofia Guillena Claws of
the district of Rioja.
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CAPITULO |

INTRODUCCION

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA
La matemética es un instrumento esencial en el proceso educativo; pero,
por su caracter abstracto y forma, su aprendizaje resulta dificit para una parte
importante de los estudiantes. Ademias de todes es conccido que la
matematica es una de las dreas que mas incide en el fracaso escolar en todos
los niveles de ensefianza; es el rea gue amoja los resaltados mas negativos
en las evaluaciones escolares.

Segin el Programa Intermnacional de Suficiencia Académica, PISA
{2004}, las pruebas internacionales de matematica més conecidas manifiestan
que los resultados reflejan que los primeros de |3 lista generalmente son los
pueblos asidticos como Singapur, Corea, Taiwan, Japon y ademds Tailandia.
Asimismo Holanda, Bélgica, Nueva Zelanda e Iranda se encuentran en el
nivel medio.

Sin embargo, en ef resto de ks palses del mundo los resultados son
deficientes como &n €l continente africanc y en los paises de Latincamérica
cuyos niveles de educacion en cuanto al area de légico matematico son fos
mas bajos del mundo.

En Latinoamerica los datos son escasos porque los gobiernaos no quieren
ser citicados y aptan por no participar en las pruebas internacionales y en los
pocos casos de participacion ks resultados son deficientes. Tal es el caso de
Chile, que siendo uno de los paises més prdsperos del continente americano,
entre 46 participantes, ocupa en el rea de las materndticas el lugar 39 y en el
de las ciencias el 36 lugar. Colombia, Brasil y Per caen por debajo de Chide y
Méxica, PISA (2004).
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Por otra pante, los resultados en matematica son bajos con respectoc a la
media de la Organizacién para la Cooperacién y ef Desarrollo Econdmico
OCDE, mientras el puntaje del 25% de los registros més bajos para la OCDE
es de 421 puntos; para los paises de América Latina el resultado oscila entre
219 y 343 puntos. Uruguay presenta el mas aHlo puntaje entre los
tatincamericancs oon 343 puntos, les siguen México, Chile, Argentina, Brasil v
Pera.

Seqon la Organizacidén para la Cooperacidn y el Desarrolle Econdmico
QCDE, las evallaciones sefialan que el porcentaje de alumnos que logran
resultados satisfactorios es la mingria. En la evaluacion del 2001, en 1 sexte
grado de primania, el 6.2% en matermdticas, ean Resolucibn de Problemas y
Operaciones, y &l 30.3%, en organizacin de datos. Estos resuitados no
mejoraron en 1a evaluacion del 2004; incluso en €l caso de matematicas se
habria producide un retroceso.

El Perd, que forma parte de los palses de América del sur, 8 encuentra
con un nivel educativo en 16gico matematica muy bajo, en comparacién con
olros paises denominados subdesamallados. Pues, en un estudio realizado
por el INSTITUTO DE PEDAGOGIA POPULAR (2003) en ta seiva, ravela que
los alumnos del 5™ grado apenas aprobaron problemas que comrespondlan al
1% y 2% grado de primaria. Con esto se demuestra 'a baja calidad educativa y
de cémo los alumpos son promovidos sin haber cumplido con los objetivos del
grado.

A esta realidad poco alentadora no escapa la regidn San Martin y muy
especialments la provincia de Rioja, dado que en el afio 2007 se realizd una
evaluacion en el segundo grado de educacdn primaria dando como resultado
que el 68 % astd por debajo del nivel 1, & 18% en nivel 1 y el 4% esta en el
nivel 2, en ¢l drea de logico matematico {(UGEL — Rigja, 2007).

Esto es una clara evidencia de que enh las auvlas de nifias y niftos de
cinco afos de las Instituciones Educativas de la provincia de Rioja no se esta
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trabajando la matematica de una manera motivadora, ni se esta haciendo uso
de recursos diddcticos adecuados como mediadores para facilitar el
aprendizaje de los nifios, especialmente en el &rea ldgico malematica. No
obstante, somos conscientes que &f aprendizaje en este nivel pemite santar
las bases para los aprendizajes de las etapas siguientes, ya que solo a fravés
de la estimulacn femprana podremos despertar las habilidades del
pensamento matematico asi comn de otras dresas del conocimiento,

Eata grave situacidon ha llevadc a muchos estudioses del tema a
preguntarse ;Donde esta el origen del problema? A o que los estudios
colaterales a la aplicacin de la pruebas indican que & problema esta en los
profesores, ya que ellos se concentran principalmente en la ensefianza de los
aprendizajes mas sencitlos; los menos trabajados son, entre otros, aquellos
que no implican un pensamiento complejo, la capacidad para resolver
problemas o fa reflexion sobre la lengua. Sin embargo, los profesores se
justifican sefialando que los alumnos tenen dificuttades para aprender, pero
existen sospechas de que las dificuliades para ensefiar estan también en los
profesores y las estrategias que ellos aplican. www.Educared.edu.pe (2004).

A pesar de 1os resuttados desalentadores, creemos que el aprendizaje
de la matematica en nifas vy nifios de educacibn inicial es de gran
importancia; pues ellos, aprenden ta mateméatica de muttiples formas {con su
cuerpo, con & matenial concreto ¥ con el material grafico). Este aprendizaje
depende de la estrategia que se utilice asi como de la manera en que &l
docente de aula lo desarrella.

Al respecto, las matemdaticas siempre han tenido un sentido {0dico.
Muchas de las profundas reflexiones alrededar de los predlemas matematicos
han estado tefiidas de una metivacidn y un reto apasionante que produce
placer y sensacidn de blsqueda vy logro. Por ello Martin Gardner, citado por
FERRERO (1891), con muche acierto expresa; "Siempre he creido que el
mejr camino para hacer las matemdticas interesantes a los alumnos vy
profanos es acercarse a ellos en son de juego.”

15



1.2. DEFINICION DEL PROBLEMA
El probtema de investigacion se presenta en el proceso de ensefianza y
aprendizaje del drea logico matematica en niflas y nifos de cinco afios de
nivel inicial y se define como el deficiente desamolle de capacidades,
habilidades y destrezas que se traducen en el bajo nivel de aprendizaje del
drea logico matematica, tal como se axpreza en los antecedentes del
problema.

Ciche problema se manifiesta en nifias v nifics como la escasa
capackiad para clasificar, serfar y relacionar objetos, asl como establecer
relacicnes de pertenencia y equivalencia o crear coniuntos y subconjuntos
con el uso de ohjetos.

1.3. ENUNCIADO

Basados en Ws antecedentes y la definicion del problema, nos
formulamos la interegante siguiente:

ZEn qué medida la estrategia didictica “Jugando con bloques
l6gicos” mejorard el aprendizaje del irea de logico matemdtica en nifias
¥ nifioa de cinco afos de la LE.l. N® 288 “Ana Sofia Guillona Avana™ del
distrito de Rioja?

Ih



2. MARCO TEORICO
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Respecta a la aplicacitén de los juegos como medins didacticos, existen
muches estudios. pero en lo concemiente al uso de los blogques ldgices son
pocos los estudios que se han realizado.Sin embargo, algunos de ellos hacen
énfasis en el uso de materiales didacticos y guardan relacién con la presente
investigacion. Entre elles tenemos:

a) MENDEZ DE ORE, Ivonne (1999}, en su investigacién realizada, “La
ensefianza de la matematica® concluyd:

s E| material didactice as importante; es un medio que sirve para
estimular y orientar el proceso educativo; es apropiado porgue a mayor
cantidad de sensaciones que recibe e niflo, mas ricas y mas
importantes son sus percepciones; se hace mas integral con &1 auxilio y
ayuda que nas brinda el material didactico.

= Los materales didacticos pueden utilizarse para modivar, para la
adguisicién de los contenidos de un tema o para la comprobacién y
evaluacién del aprendizaje.

= Estd demostrado que el uso de medios y matesiales educativos en el
proceso de aprendizaje son de incomparable valor pedagtgico puesto
que concretizan, facilitan y ahomran tiempo y esfuerzo en el
descubrimiento de los contenidos o nuestra realidad.

b) DAMARIS €. GUTIERREZ B. {1989), en su estudio denominado “El
nifio ¥ el pensamiento 1Ggico matemdtico. (Como son sus procesos de
apropiacién?®, arribd a ta siguiente conclusidn:

» Los estudios sobre el desamollo cognoscitive han demostrado que al
nifio es quien elabora por si mismo el concepto de las operaciones
légico matemdticas construyendo su conocimiento a través de la
manipulacidn de los objetos y de su interaccitn con los nifios y adultos
gue ke rodean.
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c) PUERTA VASQUEZ Y VELA PAREDES {2004}, en su trabajo de tesis
“Juegos logico matematicos para el desarrolle del pensamiento noacional

d)

en los niflos de 5 allas™ arribaron a las siguientes conclusionas:

Los juegoes lbgico matematicos desarrollados con ks nifios del grupo
experimental pemmitié acceder significativamente en cuanto a su
acrecentamiento de su pensamiento ngcional, en comparacién con el
grupc control con resuitados pocos relevantes ya que se trabajaron con
métodos tradicionales.

El desamrrolio de los juegos l6gico matermnéaticos estructurados sin un
plan definido para el frabajo con nifios de los CEl, generalmente
conlleva a la rutina, cansancio y aburrimiento.

LUCIA GUTIERREZ L. (1998), en el estudic denominado “Aprestamienta
a las matemnaticas”, ammbd a las siguienies conclusiones:

El nivel de logro que alcanzan nuestros nifios dependera
esencialmente de sus experiencias tempranas, lo vivide en los seis
primeros afios de vida es determinante, scbre las posibilidades de
desarrollo futura. Por ello es importante promover el desamrollo de la
estimytacidn temprana en los nifics.

El aprestamiento de las matematicas debe ser gradual por ko que se
recomienda planificar los pases a seguir en el proceso de aprendizaje
de cada una de las experiencias; es decir, pasar de o simbdlico a lo
representativo, de kb concreto a lo abstracto, de lo general a ko
particular.

La aptitud para el aprendizaje de las matematicas depende en gran
parte de las experiencias motoras y sensoriales de los primeres afies,
ia experiencia activa con los objetos que redean al nifio v €l gjercicio de
sus capacidades mentales van a dar crigen a la aparicion de las
nociones o conceptos, habilidades, destrezas, actitudes, eic.

18



2.2. DEFINICION DE TERMINOS

Estrategia. Es un conjunte de acgiones que se lleva a cabo para lograr un
determinado fin. Es y se la forrnula como un cenjunte de previsiones
sobre fines y procedimientos gue forman una secuencia kigica de pasos o
fases para ser ejecutadas, que permite alcanzar los objativos planteados
con eficiencia y eficacia. (www es gqenderandwater.org}

DAdéctica. Segin FUENTES (1998), es una ciencia onentada hacia (a
busqueda de métodos, estrategias que promuevan la concientizacion por
parte del estudiante de sus aprendizajes para poder favorecer una
apropiacidn activa, constructiva y creadora de ja cultura, propiciar el
desamollo de su auto-perfeccionamiento constante, de su autonomia y
autodeterminacion, en intima relacidn con los necesarios procesos de
sotializacién, compromiso y responsabilidad social. Es decir, 5 un
proceso que promueve el desarrello integral del sujeto.

Estratogia didéctica. Segin FUENTES (1998), viene a ser el sistema de
acciones o conjuntc de actividades del profesor y sus alumnos,
organizadas y planificadas por el docente con 1a finalidad de posibilitar el
aprendizaje de los estudiantes,

Juego. actividad que se realiza con el fin de divertirse, genaralmenta
siguiendo determinadas reglas. Un juego s una actividad recreativa que
involucra a uno o mas jugadores. Actividad natural de los nifios,
caracterizada por la espontaneidad, y que facilta el crecimiento y
desamalie,

{www childtrauma. crg/ctamateriats/Glosario.asp)

Bloques l|ogicos. Matedal estructurade considerado como recurso
pedagdgico basico destinado a introducir a los nifios en los primercs
conceptos lgice matemdticos en el aprendizaje de las matematicas.
ZOLTAN DIENES (S/F)
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Aprendiraje. E= el proceso de adquirr conocimientos, habilidades,
actitudes o valores a ravés del estudio, la experiencia ¢ la enseflanza. A
veces se diferencia por su nivel de formalidad {formal, no farmal,
informal). (www s, wikipedia org/wiki/Aprendizaje)

Logico-matematica. Es la capacidad de razonamient lagico. Incluye
cilculos matematicos, pensamiento numérico, capacidad para problemas
de lbgica, solucidn de problemas, capacidad para comprender conceptos
absiractos, razohamiente  y compransion de refaciones.
(htip:/sepiensa.org. mx)

Arsa l6gico matemética, De acverdo con el Disefic Curicular Nacional
del Ministerio de Educacion (2004), es el srea que contempla el desamclie
de las competencias relacionadas a las capacidades de razonamiento y
demostracion, comunicacion matemdatica y resolucion de problemas cuyos
componentes son: ndmero relaciones y funciones, geometria y medida y
estadistica y probabilidad.
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2.3, BASES TEORICAS
2.3.1. ESTRATEGIA DIDACTICA

2.3.1.1. CONCEPTO

Segan Crisélogo (1999, al referirse a las estrategias de
aprendizaje afima que: “La estrategia s un plan general para mejorar
las tareas del aprendizaje”.

Por su parte, el Diccionario de educacion define a la estrategia
de aprendizaje como modo o esfilc de combinar los diferentes
companentss de la accidn educafiva, de tal manera gue en su
interaceidn propicie en el educando experiencias de aprendizaje muy
ricas v variadas y con el minimo de esfuerzo y tiempo.

Es decir, la estrategia viene a ser un procesc regulable que
configura un conjunto de reglas v procedimientos que aseguran una
decisién dptima an cada momento del proceso de ensefanza y

aprendizaje.

2.3.1.2. APRENDIZAJE DEL AREA LOGICO MATEMATICA

Segun el MINISTERIQ DE EDUCACION {2004), cuando las nifias
vy los nifos Began a los tres afios e ingresan a la Institucidn Educativa o
programa no escolarizado de Educacidén Inicial, ya han alcanzado un
desamolio en su pensamiento l6gice matematico, lo que les pemile
establecer relacknes con el mundo real y construir nueves
aprendizajes, y tienen ideas aproximadas de algunes cuantificadares
basicos gue han surgide de su propia expenencia linglistica. Y es asl
como van acumulande un caudal de experiencias que mediante
sucesivas precisiones les permitird construir su futuro  lenguaje
matematico.

El conocimiento légico-matematico es construdo por las niflas v
tos nifios a partir de los problemas a los que se enfrentan en su vida
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cotidiana, perc este conocimiento no es espontdneo, sino €s un
producto cultural {como por ejemplo, el sistema de numeracion).

Aprender matematica es hacer matematica. Ante una shuacion
problematica, la nifia y el nifio muestran asombro, elaboran supuestos,
buscan esitrategias para dar respuestas a interrogantes, descubren
diversas formas para resolver las cuestiones planteadas, desarrollan
actitudes de confianza y constancia en la buisqueda de soluciones. El
desarrollo de los conocimientes [4gica-matematicos permite a la nifa v
el nifio realizar elaboraciones mentales para comprender gl mundo
sociocultural y natural que les rodea, ubicarse y actuar en &l
representario & interpretarto. El enforno presenta desafios para
solucionar problemas, pere al misme tempo  ofrece moltiples
oportunidades para desamollar competencias (capacidades y actitudes)
matematicas.

Esto significa que el pensamiento matemético se va estructurando
desde los primeros afios de vida, en forma gradual y sistermmdtica, La
nifia y el nifio abservan y exploran su entomo inmediato v los objetos
que le configuran, estableciendo relaciones entre ellos al realizar
actividades concretas en su vida cotidiana mediante la exploracion y
manipulacitn de objetos de su entorno, participacidén en juegos,
elaboracitn de esquemas, graficos y dibujos.

Las nifias y los nifios llevan al auta una considerable experiencia
matematica como resultado de su socializacidn primaria dentro de su
contexto cultural y natural, y poseen cierto nivel de desamollo de sus
estructuras cognitivas, a parlir de las cuales pueden seguir avanzando
an la construccidn de sus conacimientos légico-matematicos; para ello
debaran confar con el apoyo pedagdgico de la docente, en funcién de
las necesidades particulares de ¢ada nifa y nifio, a fin d¢e pemnitifes
desarrollar sus potencialidades en forma Optima. A partir de las
actividades elaboradas para légico matemnatica van desarrollando y
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modificande sus esquemas de interpretacion de la  realkdad,
amplidndoles, recrganizéndolos y relacionando los nuevos saberes con
SUS conocimientos previns.

La representacidn matematica hace evidente la necesidad que
tienen las niflas y los nifios de establecer y comunicar relaciones
espaciales y representarias en el plano, identificar caracteristicas de los
objetes del entorme relaciondndotos con figuras y formas geométricas,
comunicar informacién cuantitativa comrespondiente a situaciones del
entomo, resolver problemas relacionados con situaciones cofidianas,
reflesonar sobre stuaciones reales, producir, registrar y comunicar
informaciin cuantitativa ulilizando cuadros, esquemas y cbdigos
{lenguaje grifico) comespondientes a situaciones reales y significativas,
realizar mediciones en circunstancias cotidianas, analizar |a
informaciin pertinente, aplicar su conocimiento matematico para
comprender y emitir un juicio o tomar decisiones.

Hay seis fipos de actividades relacionadas con el entomo que
implican el uso de las matemnalicas, y que estan presentes en todas las
culturas:

X

contar, calcular {cuantificar el ertorno)

v grientarse en el espacio {kcalizar un lugar en retacion a
otros).

v Medir (con mayor o manor precision).

v Disefiar (dimensitn estética de toda cultura}).

v Jugar (establecimiento de normas y reglas de inferencia).

v Explicar (conexitn del razonamiento con la  estructura

lingiistica).
La educaciin inicial debe atender, desde su espacio y a través del

curriculo, estos requerimientos, vinculando su quehacar educativo can
el ambiente en que se desemvuelven la nifla v &l nific, teniendo en
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cuenta las demandas de la realidad y refiexionando sobre las
capacidades y actitudes que deben adquirir y desarrcilar.

En el Disefic Curdcular Basico de Educaciin Inicial (2004), se
plantean competencias relacionadas al desarrolio de las capacidades
de razonamienio y demostraciin, comunicacidn matematica y
resolucidn de problemas, asi como también en relacién con los
siguientes componentes: numero, relaciones y funciones, geometria y
medida, y estadlstica y probabilidad.

Componente 1: Namero, relaclones y funciones

a). Establece relaciones entre personas y objetos de acuerdo a
sus propiedades en situaciones cotidianas, en forma
autdnoma y creativa.

- |dentifica objetos vy sus caracteristicas perceptuales vy
funcionales: color, tamafio, espesor, textura, forma,
estructura y los uliliza de acuerdo a su funcién.

- Relaciona cbhjetos por semejanzas y diferencias teniendo
aen cuenta dos o mas atributas y los explica.

- Relaciona los objelos de una coleccidtn  utilizando
cuantificadoves. "muchos” “pocos”, *uno” “ninguno”, "varios"
"mas que” "menos que”

- Agrupa objetos ubilizando diversos atributos v argumenta la
pertenancia y no pertenencia de un objeto a una coleccitn.

- Relaciona objetos en funcibn de caracteristicas
perceptuales: mas alto, mas bajo, mas duro, mas blando,
mas suave, mas aspero, mas frie, mas caliente.

- Relaciona colecciones hasta de 10 objetes: “tantos como”,
"ung MAas que’ y “uno menos que”,

b). Resuelve y comunica situaciones cotidianas que implican

operaciones sencillas apreciando la utilidad de ks nimeros
en diferentes contextos.

24



- Representa griaficamente colecciones de objetos y las
interpreta y argumenta.

- Representa graficamente la cantidad de cbjetos de una
coleccion  mediante ¢adigos convencionales ¥y no
convencionales.

- GCodifica el ndmere de objetes de una colaccion hasta 9.

- Planifica acciones para resolver situacicnes problematicas
y las comprueba,

- Interpreta y crea senies de objetos de acuerdo a un criterio,
y las argumenta.

- Ordena objetos de una coleccibn utilizando los ardinales
hasta el quinto lugar.

- Resuelve situaciones problematicas que implican
aplicaciones sencillas: agregar, reunir, quitar.

- Resuelve situaciones problematicas que implican
aplicaciones sencillas: quitar, separar, prestar, repartir.

Componente 2: Geometria y medida
a). Establece y comunica relaciones espaciales de ubicacion,

direccidn, distancia y posickin respecte a objetos, persanas v

lugares de su entome. Valora la importancia de orientarse en

el espacio.

- Se ubica en el espacio identificando las nocicnes dentro
fuera, arriba, abajo, cerca de, lkejos de, a un lado, a otro
lade, delante, atrds derecha izquierda.

- interpreta en graficos las refaciones de s objetos segan su
ubicacidn en el espacio teniende como referencia diversos
puntos: ammba, abajo, delante, atras, cerca de, lejos de,
dantra de, fuera de a un lado, al otro lado, a ia derecha, a
laizquierda.

- Representa e interpreta cédigos de desplazamiento y
describe su direccionalidad: hacia delante, hacia atras,
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hacia ariba, hacia abajo, un lado y al otro lado, hacia la
derecha, hatia la izquierda.

b). Realiza mediciones en situaciones cotidianas usando unidades
de mediia arbitrarias propias de su contexto registrando y
comunicando los resultados y apreciando la utitidad de la
medicidn en la vida diaria.

- Calcula la kngitud de objetos de su entomo con unidades
atbitrarias de su cuerpo y ocbhjetos.

- Estima la duraciin de cerlas actividades: mucho tiempo,
poco tempo, lento, rapido vy las relaciona con referentes
temporales: en € dia, en la noche, a la hora de, dla de la

semana.

Componente 3: Estadistica y probabilidades
a). Registra datos referidos a situacicnes de su vida cotidiana
apreciando el lenguaje griafico como forma de
representacién y comunicacidn de aconiecimientos de su
vida familiar y escolar.
- Representa situaciones cuantificables utilizando cidigos de
registro de datos: palctes y purttos.
- Interpreta tablas de doble entrada y diagramas de barras de
su vida cotidiana.

2.3.1.3. LOS BLOQUES LOGICOS

El creador de los bloques légicos fue William Hull, y €] que los ust

en las escuelas de CanadZ y Australia como matesial de aprendizaje de
las matematicas fue Zottdn Dienes (1971).

Aunque son conacides con ese nombre, los blogues an sl no son

I$gicos, se denominan asi por su principal funcién, que es la de ser

material para trabajar los procesos 169icos en el aprendizaje de las
matemdaticas. No obstante, tas aplicaciones finales son mas amplias,
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haciendg un icial de 48 piezas, tal como se mumatra &n la tabie

siguiente:

BLOQUES LOGICOS f
FORMA COLOR TAMANG GROSOR
Cuadradg
Rojo
Rectanguio Grande Gruaso
Amarillo
Triangulo - pequedio delgado
circulo
4 atbutos 3 atributos 2 atributos 2 atributos
48 piezas

Cuando los blogues logeos son representados con fichas, éstas
pueden ser afimativos o negativos; pero para trabajar con nifios de
cinco afics deben ser afimativas.

Las siguientes son algunas de las actividades que se pueden
trabajar con los blogues logicos:

a. Nombramiento. Esta primera fase comprende la adquisicidn
de las propiedades de los objetos de modo que los niflos
pueden tocalizar el objetos U objetos que cumplan dichas
propiedades. Tambkn pueden damos uno de los blogues
légicos de manera que los nifios tengan que deseribino
safialando las propiedades que tiene.
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b. Clasificacion. FEste proceso consiste en juntar por
semejanzas y separar por diferencias; es decir, se puede
formar clases o conjuntos.

En este proceso se tendra en cuenta las formas elementales

de clasificacion tales como:

- La dicotomia: consistird en dividir un cenjunto en dos
partes. .

- La division: consistird en formar mas de dos subconjuntos
de un conjunta dado de modo que la vnidén de estos
subconjuntos sea el total. Es decir, dividir un conjunto en
mas de dos partes.

Ademas, se ¢lasificara de acuerdo a los siguientes estadios:

- Pimer estadio. colecownes figurales relacionadas con la
forma de los objetos.

- Segundo estadio: colecciones no figurakes relacionadas al
grasor y tamafio de Jos objetos.

- Tercer estadio: clasificacidn operatoria relacionada con el
color da los objelos.

c. Ordenamiento. En esta stapa se busca que los nifios
encuentren el mayor numerc do ordenaciones posibles; para
ello, se colocan las cartulinas que determinan las
caracteristicas o atributos en la parle de amiba v a la
izquierda. Por ejemplo, la cartulina del color azul nos indican
que todos los bloques de a fila son azules y la cartulina con
figura cuadrado nos indica gue todos les bloques de la
columna sen cuadrados.

d. Seriacién. Las seraciones son alineaciones ordenadas con
un prinCipio y fin. Se pueden hacer seriacionas atendiendo a
mas de un criterio; color, forma, tamafio v grosor, etc. Estos
criterios estructurales son el aspecto ceniral del juego. El
objetivo es por tanto, conseguir que el nifto se acostumnbre a

28



pensar y a descubrir ante una situacién las relaciones que
existen, respondiendo 2 la pregunta ;Queé figura sigue?

e. Formacidn de conjuntos. La nocidn de conjunto
comesponde a la idea intuitiva de encontrarnos con un
montdn de cosas que estan juntas por alguna razén. Para
ello se darédn las indicaciones para que los nifios puedan
formar conjuntos segan ciertas caracteristicas que agrupe los
bliogues con una finalidad.

f. Relaciones de pertenancia. Decimos que un ohjeto
pertenace a un conjuntd © que es un elemanto del conjunte
cuando cumple la propiedad caracteristica del conjunto. Por
ejemplo podemoes decir que el tiangulo azul, grande ¥y
delgado (de los bloques [6gicos), pertenace al conjunto de los
tridngules. Es decir, ia redaciin de perdenencia tiene una
caracteristica peculiar que la hace distinta de tas demas
relaciones. Relaciona un abjeto con un conjunta de objetcs.

g- Rolacionos de equivalencia. Este proceso busca que &t
nific capte y compare la eguivalencia entre un modelo
expuestc y el suyo. Para ello, se colocan los bloquas
formando un tren siguiendo un modelo representado en
cartulinas para que los nifies identifiquen una sucesion de
colores, por ejemplo azul, amarillo rojo.

2.3.1.4. TECNICA DE LA MATEMATICA

Segan Jhon W. Santrock (2004), {oda técnica relacionada con 1a
ensefanza de la matematica debe necesanamente fomar en cuenta los
siguientas aspectos:

a. Hacer de la metormdtica una actividad realista e interesante.
Es decir, debemos desamollar la matematica alrededor de
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problemas realistas e interesantes. Estos podrian involucrar
algunas clases de conflicto, suspenso o crisis que despiere el
interés de los alumnos. En {al sentido, los juegos matemélicos
s8¢ constituyen en un contexto motivador para aprender
matematicas.

. Congiderar of conocimiento pravio def estudiante. Es decir,
evaluar qué cenocimientos tiena los nifios del tema a iratar y del
contexto en el cual se lleva a cabo {a instruccidn. Fasa ello
debemos poner a disposicion de ellos gran variedad de
informacion a fin de que puedan aplicar sus mentes en buscar
las posibles soluciones a tos problemas planteados.

. Hacar del cumriculum de matemdticas socialmente
interactivo. Implica desamollar proyectos que requieran que los
nifics trabajen juntos en la blsqueda de la sotucidn de los
probdemas. Asimismo, brindar oportuniklad para que ellos
gjerciten y wmegoren sus  habilidades discutiendo ¥
arqumentanda.
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2.3.2. ESTRATEGIA DIDACTICA “JUGANDO CON BLOQUES
LOGICOS"

2.3.2.1. APROXIMACION CONCEPTUAL

De acuerdo con CRISOLOGQ (1999), las estrategias son planes
generales para manejar lkas tareas del aprendizape.  Asimisma,
Cristlogo afirma que la didactica es la parte de la pedagogia que
describe, explica y fundamenta los métodos més adecuados y eficaces
para conducir al educando a la progresiva adquisicion de habitos,
técnicas, conocimientos, en suma a su metddica e integral formacién.

En este sentido, podemos afimar que una estrategia dwdédctica
vieng a ser el sistema de acciones o conjunto de actividades
organizadas y planificadas por el docente con la finalikdad de posibilitar
el aprendizaje de los estudiantes.

Al respecto, la estrategia didactica *Jugandeo con bloques
Iégicos” se concibe como la configuracidén sistemnética de un conjunto
de procedimientos metodaldgicos como intervencidn pedagdgica para
desamraliar las capacidades, habilidades y destrezas que constituyen la
bnes narg ol avrondizaje del area ldgico matematica en el nivel de

educacidn inicial.

Desde esta perspectiva, |la estrategia didactica “Jugande con
bloques logicos™ plantea actividades significativas  coherentes,

posteriores glapas de su aprendizaie y otros contextos de su vids,
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2.3.2.2. INFLUENCIA DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA “JUGANDO
CON BLOQUES LOGICOS” EN EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA
Segun Vygotski (1678), citado por LAZARQG (1995) el juego
proparciona alegria; siempre gue los nifios juegan, lo hacen por que
es50 fes agrada, diviete vy les resulta placentero: el juego va
acompafiado de astados afectivos positivos, sirve para aprender; en el
juego se adquieren conocimientos y desarrollan habilidades. E! juego
abre camino al nifio para comprender el mundo en que vive y que est
llamado a transformar.

En este sentido, &l juego con blogues Kgicos que implica la
manipulacién de objetes es parlicularmente impodante. Al mismo
tiempa, los nifios elaboran una sdlida comprensidn de conceptos
matematicos comc tamafio, simetria, forma, color, proporcidn,
equilibrio, gravedad, efc.

Cuando se reparten las blaques Kgicos a ks nifios, se les deja gue
jueguen libremente con ellos. Los nifios sentirdn la necesidad de
experimentar cada nuevo cbjeto. Les resultaran atractivos como
bloques de construccidn, los nifios los agruparan espontaneamente
construyendo ¢asas, hexagonos, etc. Manipulando los bloques ios
nifics adquieren expenencias que luego les servirdn para juegos
dirigides y planificados: los redondos ruedan, fos delgados no se tienen
en pie, si no acercamos los murss al tejado se cae, etc. Ademas, las
representaciones planas pemniten crear mayor nimere de formas, se
eliminan s problemas de equilibrio y se estimula la fantasia y se
estabiecen refaciones siguiendo un criterio estético.

En tal sentido, la estrategia didactica *“Jugando con bloques
I&gicos™ se sistermatizara teniendp a los blogues 16gicos como material
didactico fundamental para poner a los nifios ante una sere de
sifuaciones, fales que les permita Jlegar a adquirir determinados
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conceptos matematicos y contribuir asi al desamwollo de su pensamiento
l6gico.

La estrategia didactica “Jugando con bleques 16gicosa™, que hara
uso de este matenal, logrard que nifias y niflos adquieran primera un
conocimiento fisico de los bioques, gue sepan que éste es un clrcuto
rof0, 0 que aquél es un triangule azul. Ademas, aprenderan la relscidn
que se establace entre los blogques, es decir, que son “iguales” en
cuanta al color, pero son "diferentes™ en cuanto a ia forma; o que uno
es mas grande o mas delgade que ofro. Estas relaciones no se
encuentran en cada blkoque aislado y su conocirmniento @2 el producto de
una construccidn mental, hecha a partir de la experiencia obtenida en
la actividad marnipulativa con log blogques 16gicos, la cual proporcicna
una base concreta para la abstraccién. El conocimiento matematico no
se adquiere excluslvamente por transmision verbal de los adultos,
como sucede con el conocimiento social. El aprendizaje de las
matemnaticas supong una actividad mental, que en estas edades ha de
fener una base manipulativa.
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2.3.2.3. SISTEMATIZACION DE LA ESTRATEGIA “JUGANDO CON
BLOQUES LOGICOS”

DENOMINACION:

ESTRATEGIA DIDACTICA "JUGANDO CON BLOQUES LOGICOS™
PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DEL AREA LOGICO
MATEMATICA EN NINAS Y NINOS DE CINCO ANCS DE LA L.E.L N°
288 “ANA SOFIA GUILLENA ARANA"

AREA:

LOGICO MATEMATICA
CICLO:

Il CICLO — NIVEL INICIAL

JUSTIFICACION:

Si partimos por reconocer que los niveles de aprendizaje de las
matemnaticas en nifias y nifos de las instifuciones educativas de la
provincia de Rioja son deficientes v que su aprendizaje es de surmna
imporfancia en su formacibn integral. Creemos que la estrategia
didactica “Jugando con bloquas légicos”™ posee una justificacion
eminentemente practica debiklo a que propone la aplicacidn de una
estrategia didactica basada en el juego con blogues Kgicos como
medios diddcticos; que a pesar de su gran utitidad en el aprendizaje de
la matematica se han dejado de lado por el desconocimiento de
procedimientos metodeldgicos que facilten su aplicacidn con la
finalidad de desarrollar capacidades especificas en nifias y nifios que
les sirvan como cimientos para el aprendizaje del area ligico
matematica.

OBJETIVO:

Elevar el nivel de aprendizaje ded drea 16gico matemdtica mediante el
uso de fos bloques ogicos, an nifias y nifios de cinco aflos dela |LE. N*
288 “Ana Sofia Guillena Arana” del distrito de Rioja.
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LOGROS DE APRENDIZAJE:

Establece relaciones entre personas vy objetos de acuerdo a sus
propiedades en siuaciones cotidianas, en forma autbnoma vy
creativa.

Resuelve y comunica siuaciones colidianas que implican
operaciones sencillas apreciande la utilidad de los nimeros en
diferentes contextos.

Establece y comunica relaciones espaciales de ubicacion, direccion,
distancia y posicidn respecto a objetos, personas y lugares de su
entornn. Valora la importancia de onentarse en el espacio.

Registra datos referidos a situaciones de su vida coolidiana
apreciando el lenquaje grafico como forma de representaciin y
comunicacibn de acontecimientos de su vida familiar y escolar.

CAPACIDADES Y ACTITUDES:

ldentifica cbjetos y sus caracteristicas perceptuales y funcionales:
color, tamafio, espesor, textura, forma, estructura y los utiliza de
acuerdo a su funcidn.

Relaciona objetas por semejanzas y diferencias teniendo en cuenta
dos o mas atributos y los explica.

Agrupa objetos utilizando diversos  atributos v argumenta Ia
pertenancia y no pertenencia de un objeto a una coleccidn.

Codifica el nimerg de abjetos de una coleccién hasta 9.

Representa e interpreta cidigos de desplazamiente y describe su
direccionalidad: hacia delante, hacia atrds, hacia amiba, hacia abajo,
un lado y al otro lade, hacia la derecha, hacia la izquierda.
Representa situaciones cuantificables utilizando codigos de ragistro
de datos: palotes vy puntos.

Interpreta tablas de doble entrada y diagramas de barras de su vida
cotidiana.
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10.

PROCEDIMIENTOS:

Los procedimientos tisnen que ver con los nuevos procesos para la

realizackin de los juegas con blogques kbgicos:

f.

Mermoria Inicial. Consistird en la motivacion, 1a intuicidn (aprendar
con los sentidos) v los saberes previes.

Observacibn. Sera la exploraciin minuciosa de las cosas, objetos
{bloques ligicos) y fendmenos que realizan las docentes, nifics y
nifias utilizando los sentidos.

Descripcidn. Serfd detallar lag caracteristicas de loz objetos
{bloques Kigicos) o fendmenas de estudio.

Comparacion. Este procedimiento nos permitica cotejar dos o mas
objetes (bloques kgicos) indicando semejanzas y diferencias.
Andlisis. Vendri a ser la descomposicion del fode en sus partes o
elementos que lo constituyen.

Simesis. Consiste en recomponer las partes de un todo.

MEDIOS ¥ MATERIALES:
Bloques Wgicos, cartulinas, cintas, lapiz, cuerdas de colores, cuadros

de doble antrada, tarjetas con atributos o caracteristicas, papel, lapices

de colores, tizas de colores, etc.

SISTEMA DE EVALUACION:

La evaluacibn serd pemanente durante todas las sesiones de
aprendizaje. Se ufilizard como técnica la gbservacién sistematica y
coma instromentos, 1as listas de cotejo.
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2.3.2.4. TEORIAS QUE SUSTENTAN LA ESTRATEGIA DIDACTICA
“JUGANDO CON BLOQUES LOGICOS”

a. Teona genética cognltiva de Piaget

Piaget {(1977), toma pardido de la enszdanza por
descubimiento como pueds apreciarse en su manifestacion:
“Cada vez que se le ensefia prematuramente a un nifio, se Ja
impide a ese nifio inventaro y, en consecuencia entendero
completamente”. El modelo de ensefianza que puede
desprenderse de la frase anteror consiste en considerar cual
es nivel evolutive de los alumnos en un curso determinado v
seleccionar el tipo de conocimientos que pueden aprender.
Ademas, y dado el papel trascendental que, para Piaget,
desempefia en el aprendizaje el conflictc cognitivp, este
deberia provocarse frecuenternente en la ensefianza para
activar el equilibrismo, caracteristico del aprendizaje.

Jean Piaget es el representante de esta teoria y divide en
fres etapas o periodos evolutives el proceso del aprendizaje
en el ser hurhano:

1. Senseoriomotor: de 0 a 2 afios: En esta etapa el nifio
organiza el espacio y adquiere el concepto de objeto,
logrando al final de la misma, la capacidad de usar y
comprender simbolos. Culmina con la primera estructura
intelectual {e1 grupo, los desplazamientos).

2. Pensamiento simbolico:

a) Preoparacional, de 2 a 8 afos: Aparece el lenguaje y
las imagenes mentales. Las estructuras mentales estan
ligadas casi completamente a lo real.

b) Operaciones concratas, de 6 a 12 afas: Aparecen
estructuras cperatorias concretas comoc son  las
seraciones, clasificaciones, comespondencias, etc. Se
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adquieren diferentes formas de conservacidn: de la
cantidad de materia, del peso y dei volumen, que se
emplean para organizar datcs inmediatos da Ia
realidad. Culmina con la construccidn de las estructuras
opefatorias concretas
3. Pensamiento fommak de 12 a 16 afios: Aparece (a
estructura combinatoria y ks estructuras  pueden
emplearse para organizar no solo datos dei mundo real,
singd también del mundo hipotético. Culmina con [a
construccion de las estructuras intelectuales propias det
razonamiento Hipotético-deductivo. Al pasar de un estadio
a otro ocurre equilibrio, organizacikin y operaciones del
sujeto.

Segun PIAGET (1977), el conacimiento ldgico matemético es
el que construye el nifo al relacionar las experiencias
obtenidas en la manipulacitn de los objetas. Por ejemplo, el
nific diferencia entre un objeto de textura dspera con uno de
textura lisa y establece que son diferentes.

Seqln & parmafo antesior, el conpcimiento 16gico matematico
surge de una abstraccidn reflexiva ya que este conotimiento
no es observable y es &l nific quien lo construye en su mente
a través de las relaciones con los objetes, desarrollandose
siempre de lo mas simple a lo mas complejo, teniendo como
particularidad que ! conocimiento adquirido una wvez
procesado no se olvikda, ya que ka experiencia no proviene de
los chjetos sino de su accién sobre los mismos. De alli que
este conocimento posea caracteristicas propias que Io
diferencian de ofros conocimientos.

Por otra parte, PIAGET {1977} afima que en el conocimiento
bgico-mataematico el nifio estd constantemente creando
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relaciones entre los objetos. A parlir de esas caracteristicas
fisicas de Jos mismos, puede establecer semejanzas y
diferencias o crear un ordenamiento entre ellos.

Estas relaciones son las que sirven de base para la
constryccitn del pensamiento légico-matematico en el cual
estan las funciones kygicas gue siven de base para la
matematica como clasificacién, seracion, conservaciin,
nocién de numero, expresidn del juicio légico y las funcienes
infralbgicas que se construyen lentamente como son la
nocidn del espacio y el tiempo.

. Teorla soclocultural da Vygotski

De acuerde con Vygolski, la personalidad es la sintesis
superior del cuerpo organico del hombre, su peculiar relacion
social consigo mismo es mediatizada a través de |a relacién
con otros cuerpos {otros hombres), con la ayuda de abjetos
exteriores naturales o productos de la cultura. Ademas, la
personalidad del nific se consolida al realizar una actividad,
primerns coh ayuda ¥ luego solo. La ley fundamental de 1a
adquisicién del conocimiento seglin Vigotsky comienza
siendo  interpersonal para a confinuacibn  hacerse
intrapersonal” (CRISOLOGO, 1899).

El maestro es un cientifico que utiliza lo gue posee &l
estudiante {su  historia académica, sus intereses
cognoscitivos, sus motivos para el estudio, su emocicnaltidad)
facilitando el redescubrimiento vy reconstruccidn  del
conocimiento. El alumno es un ente active constructor y
reconstructor de su conocimierto.

En este sentido, para trabajar 21 proceso de ensefianza-
aprendizaje hay que basarse en el caracter activo de los
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procesos psiquicos. La actividad es un proceso gque media la
relacion hombre-realidad; es decir, tiene un objeto cuya
imagen se forma en la mente como producto activa del
conocimiento en respuesta a una necesidad particular,
formando y transformandose asimismo. La actividad es
examinada en estrecha relacibn con la conciencia. La
actividad y la conciencia permiten la comprensiin de la
naturaleza de o psiquico.

. Teoria dol juego matermatico de Zohtan Dienes

ZOLTAN DIENES (1871) establece seis etapas de
aprendizaje de la matemética en la cual ha encontrado que el
mejor aprendizaje se produce al disefiar actividades que
consiste en manipular un conjunic de objetos concretos,
primero libremente y lvego cifiéndose a determinadas reglas.
En este sentido, Dienes utilizé el juego en la enseftanza de la
matematica por su semejanza que tiene con la actividad
matematica en la cual se parte de un conjunto de reglas que
deben aplicarse ngurosamente sin violarse. De tal manera
que un juego cohockdo pueda convertirse en otro al cambiar
las reglas del juego.

Se puede afimnar que por aklguna razdn el juego matematico
captura 1a energla del juego difuso en los nifios y crea una
atmdsfera general de excitacion e investigacién favorable al
aprerelizaje. Basandose en ks resullados de sus
investigaciones, Dienes describe seis etapas para el
aprendizaje de las matematicas:

1. Juego lbre: consiste en dejar al nifio en compieta libertad
para que interactue libkemente con el medio que le rodea
y manipule os objetos que se le prasenten.



2. Juego de regias o confratp: consiste en una especie de
juego limitado dondse los nifios deben sujetarse a ciertas
normas establecides por ellos mismos o creadas con
anterioridad.

3. Comparacién _del juego de absiraccién: consiste en
establecer relaciones entre lo concreto, palpable vy
sensible a los sentidos con lo irreal © imaginario.

4. Representacidn grafica: es la representaciin mediante
simbolos, imagenes, sefales. codigos o figuras de las
cosas U objetos que nos rodean.

5. Simbolizacidn: viene a ser la representacidn y explicacién
de la realidad mediante simbolos estableciendo
semwjanzas entre b que se quiers representar y k
representadao.

6. Generalizacitn o formalizacion: consiste en la abstraccion
de los aspectos comunes de las cosas tratando de formar
un concepto o idea general que generalice a todas.

En conclusin, jugar no es tan solo una actividad infantil. El
juego para el nifio ¥y para el adultc es una forma de usar la
intedigencia o, mejor diche, una actividad con respecto al uso
de la inteligencia. El juege libre ofrece al nifio la oportunidad
tnicial y mas importante de atreverse a pensar, a hablar y
quizas incluso de ser el mismo.

Si convenimos, pues, que la infancia es fundamental en la
construccidn del individuo v que el juego es lo que
caracteriza la infancia, tendremos ura razén esencial para
establecer su importancia de cara a la ufilizacién en el
aprendizaje de la matematica.
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2. Juego de reqglas o coplralo: consiste en una especie de
juego limitade donde los nifos deben sujetarse a ciertas
nommas establecidas por ellos mismos o creadas con
anterioridad.

3. Comparacidn de! jusgo de absiraccibn: consiste en
establecer relaciones entre lo concreto, palpable vy
sensible a los sentides con 1o irreal o imaginanio.

4. Representacion gréfica: es la representacion mediante
simbolos, imagenes, sefiales, cddigos o figuras de tas
cosas U objetos que nos rodean.

5. Simbaolizacidn. viene a ser |a represemacién y explicacion
de la realidad mediante simbolos estableciendo
semejanzas entre Io quse se quiere representar v lo
representado.

6. Generalizacién o formalizacién: consiste en fa abstraccion
de log aspectos comunas de las cosas tratando de formar

un concepto o idea ganeral que generalice a todas.

En conclusiin, jugar no s tan solo una actividad infantit. El
juego para €1 nifig y para ef adulto es una forma de usar la
intefigencia o, mejor diche, una actividad con respecto al uso
de Iz inteligencia. El juege libre ofrece al nifio la oportunidad
inigial y mas importante de atreverse a pensar, a hablar y
quizas incluso de ser el mismo.

S5i convenimos, pues, que la infancia es fundamental en la
construccidon del individuo v que el juego es lo que
caracteriza la infancia, tendremos una razdn esencial para
establecer su importancia de cara a la utilizacién en el
aprendizaje de la matematica.
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2.4. HIPOTESIS

2.4.1. HIPOTES!IS ALTERNA

Si se aplica 1a estrategia didactica “Jugando can bleques l&gicos”,
entonces se elevarad significativamente el nivel de aprendizaje del area
l6gico matemdética en nifias y nifios de cinco afios de la Institucibn
Educativa N° 288 "Ana Sofia Guillena Arana® del distrite de Rigja.

2.4.2. HIPOTESIS NULA

Si se aplica la estrategia didactica “Jugando con blogques idgicos”,
entonces no se elevanrd el nivet de aprendizaje del area Kgico matematica
en nifias y nifcs de cinco afios de la Institucibn Educativa N® 288 "Ana
Softa Guitlena Arana” del distrito de Rioja.

2.5. SISTEMA DE VARIABLES
2.5.1. VARIAGBLE INDEPENDIENTE: Estrategia didactica “Jugando con
bloques légicas”
- DEFINICON CONCEPTUAL
Segin FUENTES (1098}, ia esiralegia didactica viene a ser el sistema
de acciones ¢ conjunto de actividades, organizadas y planificadas por &l
docenta con la finalidad de posibilitar el aprendizaje de ios estudiantes.

- DEFINICION OPERACIONAL

Respecto al concepto anterior, ia estrategia didactica “Jugando con
bloqueaa légicas” se concibe como la configuracion sistemdatica de un
conjunte de procedimientos metodeidgicos comoe intervencian pedagigica
para desamoliar las capacidades, habilidades y destrezas gue constituyen
la bagse para el aprendizaje del area ligico matemadtica en el nivel de
educacion inicial. Dichos procedimientos incluyen actividades significativas
de: nombramiento de bloques Sgicos, clasificacién, ordenamiento,
seriaciones, formacion de conjuntos, relaciones de pertenencia y relaciones
de equivalencia con bloques ldgicos, evaivados mediante la observacion.
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- OPERACIONALIZACIKON

Nombramiento de
Vi blogues

Clasificacién de bloques

Estrategia | Procedimientos | Ordenamiento de biogues |  Observacion
didactica | metodolégicos | Formacion de series

i Formacion de W'l]untﬂﬁ Liatﬂ de mt&‘n.
Jug:: do Formacian relaciones de :
bloques pertenecia

Formacidn de relaciones
de aquivalancia

lbgicos”

2.5.2. VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje del rea 1dgico matemética.

- DEFINICION CONCEPTUAL.

Si concebimeos al aprendizaje comgo e procese de adquirir
conocimientos, habilidades, actitudes o valores a través del eshudio, la
experiencia o la ensefanza, entonces en aprendizaje de! drea logico
matematica viene a ser el desamolio de la capatidad de razonamiento
bgico que incluye célcules matemdtices, pensamiento numeérica, capacidad
para crear problemas, soiucién de problemas, capacidad para comprender
conceptos abstractos, razonamientc y comprension de relaciones.

Jisepiensa.org. mx

- DEFINICION OPERACIONAL
De acuerdo con el Ministerio de Educacidn (2004) el area Wgico
matematica en educacidn inicial comprande competencias reiacionadas al
desarrollc de las capacidades de razenamiento y demostraciin,
comunicacién matematica y resclucion de problemas, en relacidn con los
siguientes componentes: nlmero, telaciones y funciones, geometria y
medida, y estadistica y probabilidad.



- OPERACIONALIZACION

VARIABLE | DIMENSION INDICADORES iy
Identifica & ¢olor, forma, tamafic y
| grosor de los objetos.
V. Ndmero, Relaciona objetos por semejanzas y
relaciones y |olerencias. - :
funci Agrupa objetos utilizando diversos
ﬂpl"ﬂﬂdilﬂiﬁ REICNSS atributos.
del Area Eﬁvrﬁ:a el nimero de objetos hasta Pre y
l6gico Represania codigos de desplazamiento | Poo
matematicd | saametria y | hacia la derecha e izquierda. Test.
medida interprete  Jes relaciones de  objetos
segun su ubicacidn: cerca, kejos.
. Representa situaciones usando cidigos
Estadistica ¥ | ys reqgistro de datos.
probakilidad Iserpreta tablas de doble entrada.

2.5.3. VARIABLES INTERVINIENTES
- Niwel de inteligencia Whgico matemdtico.

2.5.4. ESCALA DE MEDICION
La escala de medicibn a utiizar es la propuesta per el Ministeno de

Educacién para &l nivel inicial tal como se muestra:

LITERAL |NUMERICA DESCRIPTIVA
A 18 -20 Logre pravisto
B 11-15 L.ogro en proceso
C 0-10 Logro en inicio
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2.8. DBJETIVOS

2.6.1. OBJETIVO GENERAL
Aplicar 1a estrategia didactica “Jugando con bloques logicos™ para
mejorar el nivel de aprendizaje del drea légico matematica en nifias y nifios

de cinco afos de la |.LE.l. N® 288 “Ana Sofia Guillena Arana® del distrito de
Rioja.

2.8.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Sistematizar a estrategia didactica “Jugando con blogues lbgicos”
sustentada en la teoria sociocultural de Vygolski, la teoria genética
cognitiva de Piaget y el aprendizaje de la matematica de Zoltan Cienes.

» Experimentar la estrategia didactica “Jugando con bloques légicos”
para mejorar el nivel de aprendizaje del drea idgico matematica en nifias
y nifios de cinco afios de la .E.L. N® 288 "Ana Sofia Guillena Arana” del
distrito de Rioja.

= Evaluar la influencia de la estrategia didactica “Jugando con bloques
l4gicas™ en el nivel de aprendizaje del area Ygico matematica en nifias
¥ nifos de cinco afios de 1a |LE.1. N® 288 "Ana Sofia Guillena Arana® del
distrito de Rioja.

* Interpretar los resultados que se oblengan luego de la aplicacion la
estrategia didictica “Jugando con bleques [dgicos™ en nifias y nifios
de cinco afios e inferirles a la poblacion,
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CAPITULD It

MATERIALES Y METODOS

1. POBLACION

El universo esta conformado por 76 niflas y nifos de cinco afos de ka LE.I.

N° 288 "Ana Soffa Guillena Arana” del distrito de Rioja, tal como se muesira
en |a tabla siguiente:

)LE.L N° 288 2
/ “Hommiguites™ | "Patifos” | “Conejitos” | Total
SECCION
M 11 12 12 35
H 14 13 14 41
TOTAL: 25 25 26 78
2. MUESTRA

La muestra seleccionada para este estudio es de tipo aleatorio simple,
entre todas las secciones que integran en la poblacion. En |z eleccion al azar
salid la seccidn “Patitos” con 25 nifia y nifies para el grupo expenmental y la
seccion "Hormiguitas™ con 25 nifias y nifics para el grupo control.

I.LE.l. N° 288
H M TOTAL

RUPOS

: i tal.
G. Experimen 13 12 o5

“Patitos”
G.Co .
ot 14 11 25
"Hormiguitas®
TOTAL: 27 23 50
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3. DISENO DE CONTRASTACION
La investigacidn obedece al disefio cuasi experimental con grupes no

equivalentes con pre y post test. El disefio segin Heméndez (1991), es el
siguiente:

Ga 04 x 0a
Gc 0z Ca
Donde:
O y 02 = Datos del pre test
X = Estrategia didactica “Jugando con bloques Kogicos™
Day s = Datos del post test

4. PROCEDIMIENTOQS Y TECNICAS

4.1. PROCEDIMIENTOS: i

- Aplicacion del test diagndstico para determinar la presencia del
problema.

- Diseito ylo elabaracion de la estrategia didictica “Jugandc con blogues
ldgices” con sus fases y procesos especificos que respondan a la
soluciin del problema.

- Aplicacién del pre test para determinar el nivel de aprendizaje de los
grupos experimenial y controd anmies de experimentar la estrategia
didactica “Jugando con biogues l6gicos™.

- Ejecuciin y desamolio de la estrategia didaclica “Jugando con bloquas
l6gicos” mediante 14 actividades de aprendizaje.

- Aplicacién del pos test para determinar el nivel de aprendizaje de los
grupes experimental y control, después de exparimentar la estrategia
ddachca “Jugando con blogques l6gicos™.

- Andlisis e interpretacidn de los resuftados obtenidos y elaboracion de
conclusiones y recomendaciones.
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4.2. TECNICAS
- Observacidn. Dirigida a nifas y nifios antes durante y después del
desarrollo de la estrategia didactica “Jugando con bloques Kgicos”.
- Encuesta. Dirigido al grupo experimental conformado por niflas y nifios
de la seccitn “Patitos”.

5. INSTRUMENTOS
5.1. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
Comao instrumento de investigacion se hizo uso de un test que se
aplicd antes del estimulo (pre test) y después del estimulo (pos test) (Ver
anexes), el msmo que estara elaborado en base a las competencias y
capacidades propuestas por e! Ministerio de Educacién (2004), en el
Disefio Curricular Nacional para el area Logico Matematica y que constd
de 10 ftems: 6 relacionados a nimero relaciones y funciones, 2 a
geometria y medida y 2 a estadistica y probabilidad.

- Validez: Para validar el instrumento se ha sometido cada uno de los
items a juicio de expertos: un psicdlogo, un especiaiista en educacion
inicial y un especialista en matematica, para o cual se utilizd fa matriz
siguiente:

ESCALA COMEN-
TARIOS

ITEMS DEL
DIMENSIOMES | INDICADORES | L orpuMENTO

0{2)u ue uba
0L -0
o~ ¥k

oyajadud auBaony

oaedosd ue aillon
EL= kb

Ver anexos.
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$.2. PROCESAMIENTO DE DATOS

Los datos recolectados siguieron el sigusente tratamiento estadistico:
a. Hipitesis estadistica:

Hy: pa>po
Hi® pa<ipo
Donde:

ua . Es el promedic de aprendizaje lograde por los alumnos antes de
aplicar la estrategia didactica “Jugando con bloques logicos™

po .  Es el promedio de aprendizaje logrado por los alumnos despuds
de aplicar ia estratagia didactica "Jugando con boques ldgicos”,

a. He establecid un nivel de confianza del B = 95%, es decir, un arror
estadistico del 5% ()

b. La hipdtesis fue contrastada mediante la prueba t-Student para la
diferencia pareada.

¢. Se tomd la decisidn estadistica segin los siguientes criteriog:

Si ¢, > 1, ,entonces se acepta A, lo cual implica que 2 aplicacion
de la estrategia didactica “Jugando con bloques légicos” no ha
producida efeclos significativos en el aprendizajp; es decir &
aprendizaje no ha mejorado al aplicar 1a téenica.

Si ¢, <t , entonces s acepta la hipdtesis de investigacidn H, lo
cual implica gue |a estraiegia didactica “Jugande con bloques
IGgicos™ ha influide positivamente mejorandoe el aprendizaje de fos
nifos.

d. Ademas se utilizé los principales estadigrafos de posicidn y dispersion

como son et promedio, la desviacibn estindar y el coeficiente de
vanacidn.
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6. PRUEBA DE HIPOTESIS
La hipotesis fue confrastada mediante ia prueba t-Student para la
diferencia pareada. La prueba t es unilateral con cola izquierda ial como se
muestra a continuacion:

DISENO DE CONTRASTACION

G‘E‘: O

Resultados deila T calculada:

.. 10 - 15 . -5 -
‘ \/1,44*”,352 £ JE.D?S& +1.8225 mala

25 25

TABLA N* 01
Prueba da hipbtesis para demostrar ios cambios producidos en Ios alumnos
del grupo de estudio, respecto al aprendizaie de la escritura,

T
Grupa Nival de T-—
Hipbtesis L . tabulada | Decisidén
experimantal significancia | calculada
con 58 gl.
Pratest - Pos | Hoith > &
( ’ i 0.05 1286 | -187 | Acepta H,
test) H, o1 <

Hy

1
-
|

Regidn de rechazo Repitn de aceptaclén

interpretacién:
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El cupdro N* 1, muestra los resultados de la prueba de Student,
aplicada para determinar los cambios producidos en los nifios del grupo
axperimental respecto a su aprendizeje en el area 156gico matematica.

Al respecto, el analisis demuestra que la aplicaciin de la estrategia
didactica "Jugando con blogues logicos™ ha mejorado significativaments &
aprendizaje del drea Kbgico matematica en nifias y niftos da cinco afios de ta
Institucin Educativa n® 288 “Ana Scfia Guillena Arana” de! distrito de Rloja.
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RESLULTADOS DE LA INVESTIGACION

CAPITULO I

TABLA N° 02

Distribucidn de puntajes obtenidos por nifas v nifos an cuanto a la aplicacién
de |a estrategia didictica “Jugando con blogques l6gicos™ en ol aprendizaje del

drea l4gico matemética.

GRUPOS GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL
PRE - POST - PRE - POST —
NINOSAS) TEST TEST TEST TEST
1 9 i1 9 12
2 g g 10 14
3 7 9 11 14
4 11 12 12 16
2 10 11 10 14
6 8 8 8 15
i g 10 12 15
8 10 11 10 14
9 11 8 8 15
10 5 10 10 15
11 10 8 9 14
12 11 10 8 16
13 12 12 8 16
14 9 1G 11 16
15 8 11 10 16
16 11 12 11 15
17 10 11 12 16
18 12 12 g 14
19 10 11 12 16
20 12 10 11 13
21 11 10 10 18
22 12 12 S 15
23 10 11 12 16
24 B 12 10 16
25 11 10 8 14
PROMEDIO 10 10 10 15
DESV. ESTANDAR 1,39 1,1 1,44 1,35

Fuerte: Datos chtemndos de ks test apiicados por laa mvestigadoras.
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Interpretacién:

El cuadro N° 1 muestra los puntajes obtenidos por nifias y nifios de cinco anhos de
nivet Inicial de 1a | E.1. N® 288 “Ana Sofia Guillena Arana® en cuanto a su aprendizaje
del area lgico matemdtica, 1os mismos que se distribuyen de la siguiente manera:

En &l grupo controt, al aplicar el pre test, tos nifios obtuvieron un puntage promedia
de 10 (logre en inicio). Asimisme, los resultados del pos test dan en promedio 10
(legro en inicio). Estos resuliados indican que el aprendizaje del area de gico
matematica se ha mantenido iguaf en el grupo contrel ¥ que no se han producido
cambios significativos.

Por otra parte, en el grupo experimental, at apticar el pre test, los nifios obtuvieron un
puntaje promedio de 10 (logre en inicio). Asimismo, 1os resultades del pos test dan
en pramedio 15 (logre en proceso). Estos resultados permiten evidenciar que of
aprendizaje del area de logico matematica en los nifios dal grupo expenmental ha
sufrido cambios significatives, los cuales se deben a ja aplicacidn de la estrate-g‘q
didactica “Jugando con bloques 16gicos”.



RESULTADOS OBTENIDOS EN EL GRUPO EXPERIMENTAL SEGUN EL
COMPONENTE: NUMERO RELACIONES Y FUNCIONES

Como se puede apreciar en la tabla N° 2, tanto los promedios del pre y pos
test del grupo control y el pre test del grupo experimental son semejantes, por lo que
optamos por establecer comparaciones solamente entre el pre y post test del grupo
experimental.

TABLAN®3

Distribucion de 25 nifias y nifios respecto al logro de aprendizaje del area
I6gico matematica segun el item: identifica el color y la forma de los objetos.

 Encierra con una linea el tridgngulo amarillo y el circulo azul.
Pre test Pos test
Criterios de evaluacion N° de % N° de o%
- nifos nifos

__Logro en inicio (O - 10) 24 g6 3 | 12
Logro en proceso (11 - 15) 1 4 20 80

Logro previsto (16 - 20) 0 0 2 8
Total 25 100 25 100

Fuente: Dalos oblenidos del lest aplicados por las investigadoras.

GRAFICO N° 1
Distribucion grafica porcentual de los nifios segln su nivel de aprendizaje en
el indicador: Encierra con una linea el triangulo amarillo y el circulo azul.
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Fuente; Tabla N® 3



Intorpretacion:

La tabla N® 3 y Grafico N 1, muestran los niveles de aprendizaje del drea Ligico
matematica respecto al indicador “Enclerra con una linea el trifngulo amarillo y
el circulo azul”; en este sentido, se observa que en el pre test, al 96% de nifias y
nifios del grupo experimental se encuentran en € nivel de aprendizaje en inkcio, en
cambio en el pos lest se observa que el 80% de los nifios se encuentran en ef nivel
logro en proceso.

Estos resulttados evidencian que la aplicacién de la estrategia didactica “Jugando
con blogues l6gicos™ alevd significativamente el aprendizaje de los niftos
incrementandolo de logro en inlcio a logro an proceso.
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TABLA N° 4

Distribucidn de 25 ninas y nifios respecto al logro de aprendizaje del 4rea
I6gico matematica segtn el item: identifica el tamafo y grosor de los objetos.

“Pinta de color rojo la flecha més grande y delgada y la mas pequefa y gruesa.

z o ; Pre test Pos test
L Criterios de evaluacion Nedeninos| % | IN° de nifios %
Logre en inicio (0 - 10) 20 80 4 18
Logro en proceso (11— 15) 4 16 18 72
Logro previsto (16- 20) 1 4 3 12
Total 25 100 25 100

Fuenie: Datos obtenidos del test aplicados por las investigadoras.

GRAFICO N° 2
Distribucién grafica porcentual de los nifios segun su nivel de aprendizaje en

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

La tabla N° 4 y Grafico N° 2, muestran los niveles de aprendizaje del area logico
matematica respecto al indicador “Pinta de color rojo la flecha més grande y delgada
y la més pequefa y gruesa”; en este sentido, se observa que en el pre test, el B0%
de nifias y nifios del grupo experimental se encuentran en el nivel de aprendizaje en
inicio, en cambio en el pos test se observa que el 72% de los nifios se encuentra en
el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la aplicacion de la
estrategia didactica “Jugando con bloques légicos” elevo significativamente el

pequefia y gruesa.

ME de
ninos

Pos test

Fuente: Tabla N* 4

® Logroen inicio (0 - 10)
¥ Logroen proceso {11 - 15])

Logro previsto [ 16-

20}

aprendizaje de los nifos incrementandolo de logro en inicio a logro en proceso




TABLA N° 5

Distribucién de 25 nifias y nifios respecto al logro de aprendizaje del area
I6gico matematica segun el item: Relaciona objetos por semejanzas y diferencias.

Relaciona con una linea las dos figuras iguales y con otra las figuras diferentes.
i i ) Pre test Pos test
Criterios de evaluacion G54 nifios | % | N° de ninos %
Logre en inicio (0 - 10) 18 72 2 8
Logro en proceso (11— 15) 7 28 22 88
Legro previsto (16- 20) - D 0 1 4
| Total 25 100 25 100

Fuente: Datos oblenidos del test aplicados por las investigadoras.

GRAFICO N° 3
Distribucién gréfica porcentual de los nifios segin su nivel de aprendizaje en

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

diferentes.
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Fuente: Tabla N" 5
Interpretacion:

La tabla N°® 5 y Gréafico N® 3, muestran los niveles de aprendizaje del area logice
matematica respecto al indicador “Relaciona con una linea las dos figuras iguales 1
con otra las figuras diferentes”, en este sentido, se observa que en el pre test e
18% de nifas y nifios del grupo experimental se encuentran en el nivel d
aprendizaje en inicio, en cambio en el pos test se observa que el 88% de los nifio:
se encuentra en el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que k
aplicacion de la estrategia didactica “Jugando con bloques légicos” elew
significativamente el aprendizaje de los nifios incrementandolo de logro en inicio :
logro en proceso.
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TABLA N° 6

Distribucién de 25 nifias y nifios respecto al logro de aprendizaje del area
I6gico mateméatica segun el item: Agrupa figuras por su tamario, forma, color y

grosor.
Une con una linea cada figura con su pareja que es totalmente igual.
Criterios de evajuacion o nTﬁFEEMt % | N°de niﬁ::? e
Logro en inicio (0 - 10) 19 76 1 4
Logro en proceso (11 — 15) 6 24 24 9%
Logro previsto (18- 20) 0 0 0 0
Total 25 100 25 100

Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las investigadoras.

GRAFICO N° 4
Distribucién grafica porcentual de los nifios segdn su nivel de aprendizaje en

el indicador: Une con una linea cada figura con su pareja que es totalmente igual.
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Fuente: Tabla N* 8
Interpretaciéon:

La tabla N° 8 y Grafico N° 4, muestran los niveles de aprendizaje del drea légico
matematica respecto al indicador “Une con una linea cada figura con su pareja gue es
totaimente igual”; en este sentido, se observa que en el pre test, el 76% de nifas y
nifos del grupo experimental se encuentran en el nivel de aprendizaje en inicio, en
cambio en el pos test se observa que el 96% de los nifos se encuentra en el nivel
logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la aplicacion de la estrategia
didactica “Jugando con bloques légicos” elevd significativamente el aprendizaje
de los nifnos incrementandolo de logro en inicio a logro en proceso.
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TABLA N°7

Distribucién de 25 nifas y nifios respecto al logro de aprendizaje del area
I6égico matematica segun el item: Codifica el nimero de objetos hasta nueve,

Cuenta las figuras de cada conjunto y escribe debajo el nimero que lo rep resenta |
. : Pre test Pos test

Criterios de evaluacion |5 de nifos | % | N°de ninos %
Logro en inicio (0 - 10) 16 64 4 16
__Logro en proceso (11 - 15) 8 52 16 64
Logro previsto (16- 20) 1 4 5 20
Total 25 100 25 | 100

Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las investigadoras. B

GRAFICO N° 5

Distribucidn grafica porcentual de los nifios segin su nivel de aprendizaje en
el indicador: Cuenta las figuras de cada conjunto y escribe debajo el numero que lo

representa.
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Fuente: Tabla N® T
Interpretacion:

La tabla N° 7 y Grafico N° 5, muestran los niveles de aprendizaje del area légico
matematica respecto al indicador "Cuenta las figuras de cada conjunto y escribe
debajo el nimero que lo representa’’; en este sentido, se observa que en el pre test,
el 64% de ninas y nifios del grupo experimental se encuentran en el nivel de
aprendizaje en inicio, en cambio en el pos test se observa que el 64% de los nifos
se encuentra en el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la
aplicacion de la estrategia didactica “Jugando con bloques légicos” elevd
significativamente el aprendizaje de los nifios incrementandolo de logro en inicio a
logro en proceso.
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TABLA N° 8

Distribucion de 25 nifas y nifios respecto al logro de aprendizaje del area
l6gico matematica segun el item: Crea series de acuerdo a color, forma y tamano.

Enumera las figuras y luego dibujalas en los espacios en el orden que contindan.
s ] Pre test Pos test
Ctierion fa avaiaae N° de nifios % N° de nifos %
Logro en inicio (0 - 10} 20 80 0 0
Legro en proceso (11 —15) 5 20 14 56
Logro previsto (16- 20) 0 0 12 44
Total 25 100 25 100

Fuente: Dalos oblenidos del test aplicados por las investigadoras.

GRAFICO N° 6
Distribucidon grafica porcentual de los nifios segun su nivel de aprendizaje en
el indicador: Enumera las figuras y luego dibdjalas en los espacios en el orden que

contindan.
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Fuente: Tabla N° 8
Interpretacion:

La tabla N 8 y Grafico N® 6, muestran los niveles de aprendizaje del area légico
matematica respecto al indicador “Enumera las figuras y luego dibdjalas en los
espacios en el orden que continGan”; en este sentido, se observa que en el pre test,
el 80% de los nifios del grupo experimental se encuentran en el nivel de aprendizaje
en inicio, en cambio en el pos test se observa que el 56% de los nifos se encuentra
en el nivel logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la aplicacion de la
estrategia didactica “Jugando con bloques logicos"” elevd significativamente el
aprendizaje de los nifos incrementandolo de logro en inicio a logro en proceso.
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COMPONENTE GEOMETRIA Y MEDIDA
TABLAN® S

Distribucién de 25 nifias y nifios respecto al logro de aprendizaje del area
légico matematica segun el item: Representa desplazamientos hacia la derecha e

izquierda.
' Dibuja una manzana a la derecha y un nifio a la izquierda del arbol. |
T . Pre test _Pos test '
i _CI‘“BT‘IEE de evaluacion ﬁn-&?ﬁ;ﬁc;— = % N° de rnifos %

Logro en inicio (Q - 10) 12 48 0 0 I
| Logro en proceso (11— 15) 13 52 10 40 |
| Logro previsto (16- 20) 0 0 15 60

Total 25 100 25 100

Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las investigadoras.

GRAFICON° 7
Distribucién grafica porcentual de los nifios segun su nivel de aprendizaje en
el indicador: Dibuja una manzana a la derecha y un nifo a la izquierda del arbol.
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Fuente: Tabla N° 9
Interpretacion:

La tabla N® 9 y Grafico N° 7, muestran los niveles de aprendizaje del area |égico
matematica respecto al indicador “Dibuja una manzana a la derecha y un nifio a la
izquierda del drbol"; en este sentido, se observa que en el pre test, el 52% de los
nifios del grupo experimental se encuentran en el nivel de aprendizaje en proceso.
en cambio en el pos test se observa que el 60% de |los nifos se encuentra en el nivel
logro previsto. Por lo mismo, se evidencia que |a aplicacion de la estrategia didactica
“Jugando con bloques légicos” elevo significativamente el aprendizaje de los
nifios incrementandolo de logro en proceso a logro previsto.



TABLA N° 10

Distribucion de 25 nifas y nifios respecto al logro de aprendizaje del area
I6égico matemética segun el item: Interpreta la ubicacién de los objetos: lejos o

cerca.
Pinta de color rojo el tridngulo que estd méas cerca y de azul el que estd mas
lejos del cuadrado
= i Pre test Pos test
Criterios de evaluacion | Neganinos | % | NP de nifos %
Logro en inicio (0- 10) 16 B4 1 4
Legro en proceso (11 —15) g ) 18 72
Logro previsto (16- 20) 0 0 6 24
Total 25 100 25 100

Fuente: Datos obtenidos del test aplicados por las investigadoras.

GRAFICO N° 8
Distribucién gréfica porcentual de los nifios segdn su nivel de aprendizaje en
el indicador: Pinta de color rojo el tridngulo que esta mas cerca y de azul el que esta
maés lejos del cuadrado.
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Fuente; Tabla N® 10
Int&rpmtaciﬂn:

La tabla N° 10 y Grafico N°® 8, muestran los niveles de aprendizaje del drea logico
matematica respecto al indicador "Pinta de color rojo el tridngulo que estad mas cerca
y de azul el que estd més lejos del cuadrado”; en este sentido, se observa que en el
pre test, el 64% de los nifos se encuentran en el nivel de aprendizaje en inicio, en
cambio en el pos test se observa que el 72% de los nifios se encuentra en el nivel
logro en proceso. Por lo mismo, se evidencia que la aplicacion de la estrategia
didactica “Jugando con bloques légicos” elevo significativamente el aprendizaje
de los nifies incrementandolo de logro en inicio a logro en proceso,
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COMPONENTE ESTADISTICA Y PROBABILIDAD

Distribucién de 25 nifias y nifios respecto al logro de aprendizaje del 4rea

TABLA N° 11

légico matematica segun el item: Cuantifica datos mediante puntos.

Representa con un punto cada figura en |a tabla, luego escribe el total.

S Pre test Fos test
Criterios de evaluacion  [No'ge nifos | % | N°demimos | %
Logro en inicio (0 - 10) 18 72 0 0

Logro en proceso (11— 15) 7 28 24 98
Logro previsto (16- 20) 0 0 1 4
Total 25 100 | 25 100

Fuente: Dalos obtenidos del test aplicados por 1as investigadoras,

GRAFICO N° 8
Distribucion grafica porcentual de los nifios segln su nivel de aprendizaje en
el indicador: Representa con un punto cada figura en la tabla, luego escribe el total.
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Fuente: Tabla N* 11
Interpretacioén:

La tabla N° 11 y Grafico N® 9, muestran los niveles de aprendizaje del area l6gico
matematica respecto al indicador “Representa con un punto cada figura en la tabla,
luego escribe el total”, en este sentido, se observa gue en el pre test, el 72% de los
nifios se encuentran en el nivel de aprendizaje en inicio, en cambio en el pos test se
observa que el 96% de los nifios se encuentra en el nivel logro en proceso. Por lo
mismo, se evidencia que la aplicacion de la estrategia didactica “Jugando con
légicos”

incrementandolo de logro en inicio a logro en proceso.

bloques elevé significativamente el aprendizaje de los nifios



TABLA N° 12

Distribucién de 25 nifios y nifas respecto al logro de aprendizaje del drea
I6gico matematica segun el item: Completa tablas de doble entrada.

En la tabla, completa los cuadros vacios dibujando y pintando las figuras que
reunan las condiciones de color y forma.
Criterios de evaluacion 5 nﬁ’;zswst . —_— nﬁ:;:s test -
Logro en inicio (0 - 10) 22 B8 B ' 32
_Logro en proceso (11 - 15) 3 12 16 64
Logro previsto (16- 20) 0 0 1 — 4
| Total 25 100 25 100

Fuente: Dates obtenidos del test aplicados por las invesligadoras.

GRAFICO N° 10
Distribucion grafica porcentual de los nifios seglin su nivel de aprendizaje en
el indicador: En la tabla, completa los cuadros vacios dibujando y pintando las

figuras que reunan las condiciones de color y forma.
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Fuente: Tabla N® 12
Interpretacion:

La tabla N°® 12 y Grafico N° 10, muestran los niveles de aprendizaje del 4rea logico
matematica respecto al indicador “En la tabla, completa los cuadros vacios dibujando
y pintando las figuras que rednan las condiciones de color y forma", en este sentido,
se abserva que en el pre test, el 88% de los nifios se encuentran en el nivel de
aprendizaje en inicio, en cambio en el pos test se observa que el 64% de los nifos
se encuentra en el nivel logro en proceso. Por |o mismo, se evidencia que la
aplicacién de la estrategia didactica “Jugando con bloques légicos” elevd
significativamente el aprendizaje de los nifios incrementandolo de logro en inicio a
logro en proceso.
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CAPITULO IV

DISCUSION DE RESULTADOS

Para la discusion de Jos resultados tomamos como referencia los
antecedentes de la investigacion, las bases tedricas y su respecliva
contrastacion con los resufltados obtenidas.

En primer lugar, ZOLTAN DIENES (1971) sfirma que por alguna razoh
el jusgo matematico captura la energia del juego difuso en los nifios y crea
una atmésfera general de excitacidn e investigacién favorable al aprendizaje.
Ademas, asegura que los bloques Kgicos tene por principat funcién la de ser
material para trabajar los procesos l&gicos en el aprendizaje de las
matematicas. Asimisme, el juego con bloques Idgicos gue implica la
manipulacidn de objetos s particularmente importants.

En tai sentido, la estrategia didactica “Jugando con blogues 16gicos™
s& sistematizd teniendo bloques légicos como material didactico fundamental
para poner a los nifkos ante una serie de situaciones que les permitié llegar a
adquinr determinacios conceptos matematicos y contribuir asi con el
desarrollo de su pensamiento lagico.

Por &llo, |la estrategia didactica “Jugando con bloquas logicos™ hizo
uso de este material logrando gque niflas y nifios adquieran primeno un
conacimiento fisico de los blogues, gue aprendan ka relacidn que se establece
entre los blogues. Esto se ha podido observar en los resultados que nos
muestra la tabla N° 2 donde los promedios del grupo experimental se
incrementarcn de logro en inigio (10} en el pre test, a logro en proceso {15)
en el pos test. Estos resultados confimnan las conclusiones de MENDEZ DE
ORE (1999), quien afirna que el material didactico es importante, por ser un
medio que sirve para estimular y orentar el proceso educativo, porque a
mayor cantidad de sensaciones que recbe el nifio, més ricas y méas



imporiantes son sus percepciones; se hace mas integral con el auxilio y ayuda
que nos brinda el material didactico.

Por otro lade PIAGET {1977) afitha que el conocimiento l6gico
matemdtico surge de una abstracceion reflexiva ya que este conocimienta no
es observable y es el nific quien lo construye en su mente a través de las
relaciones con los objatos, desamoltAndose siempre de lo mas simple a lo

mas complejo.

En este sentido, la estrategia didActica “Jugando con blogues
Iégicos™ se estructurd &n una serie de pasos partiendo de lo mas sencilio y
comprensible por los nifios hasta fo mas complejo, sin descuidar ios estilos y
ritmos de aprendizaje de cada nific ¢ nifia. De alli que los resultados
obtenidos muestran logros significativos en el aprendizaje gradual de los
nifos en los diferentes componentes del area objeto de estudio. Esto se
evidencia en las fablas N° 3, 4, 5,6 7y 8, yios graficos N® 1,2, 3,4, 5y 6,
del componente: Niomero relaciones y funciones, donde el mayor porcentaje
de nifios elevan su nivel de aprendizaje de logro en inicio {10} en el pre test, a
logro en proceso (15) en el pos test. En aste componente, la diferencia mas
significativa se observa en el item N* 1 referido a ldentifica ol color y la
forma da los objetos, especificamente en e indicador Enclerra con una
linea al tridngulo amarillo y el circule azul. Aqui se observa que ¢ 96% de
nifios estuvo en el nivel de logro en inicio antes de la aplicacion de la
esfrategia; en cambio, después de la aplicacion de la estrategia, el 80 % de
los nifos pasaron a nivel de logro en procesa.

Asimismo, las tablas N® B y 10, vy los graficos N° 7 y 8 correspondientes
al componente:geometria y medida, revelan incrementos significativos del
nivel de aprendizaje. Especialmente, en el item N° 7 referido a. Representa
desplazamientos hacia la derecha o izquierda, especificamente en el
indicador Dibuja una manzana a la derecha y un nific a la izquierda del
arbol donde se observa que el 4B % de nifios que antes de la expariencia
tuvo un nivel de aprendizaje en inkio (10); después de la experiencia, el 40%
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alcanzaron & nivel de ogro en procesa {(15), v el 52% de nifos que antes de
la expeniencia obtuvieron un nivel de aprendizaje en proceso (15); después de
la experiencia, el 80% alcanzaron el nivel de logro prevista (16).

Asi tambign, en el componente estadistica y prebabilidad de las tablas
N 11 y 12, y graficos N®* 9 y 10; se observa cambios significativos,
aspecialmente en el iten N° 9, referde a Cuantifica datos mediante puntos;
especificamente en al indicador Represaenta con un punto cada figura on la
tabla, iuego escribe a1 total. Agui se aprecia que antes de la expeariencia, el
T2% de los niftos posee un nivel de aprendizaje en inicio; en cambio después
de la experiencia, el 96% de los nifios alcanzaron un nivel de aprendizaje de
logro en procaso.

En sintesis, el andlisis realizado a nivel de tablas y graficos nos pemmite
afirmar que la esirategia didactica "“Jugando con blogues loglcoa”
considerada como intervencibn pedagogica para desarrollar las capacidades,
habilidades y destrezas que conslituyen la base para el aprendizaje del area
kgico matematica en el nivel de educacién inicial, estructurada con
procedimientos significativos que incluyen nombramiento de bloques lbgicos,
clasificacidn, ordenamiento, senaciones, formacion de conjuntos, relaciones
de pertenencia y relaciones de equivalencia con blogues Wgicos, vy evaluados
mediante la observacion; ha favorecido de manera significativa el aprendizaje
de los nifios y niflas elevando asi de forma resumida, sus niveles de
aprendizaje de logrg en inicio a logro en proceso.

Este analisis nos pemmite comoborar una vez mas las conclusiones de
muchos investigadores, entre ellkos GUTIERREZ, Lucia (1998), can quien
concordamos en concluir que la aptitud para el aprendizaje de las
matematicas depende en gran parte de las experiencias motoras, y
sensofiales de los primeros afios, la experiencia activa con los objetos que
rodean al nifc y el ejercicio de sus capacidades mentales que da crigen a la
aparicidn de lag nociones o conceptos, habilidades, destrezas y actitudes.
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4

CONCLUSIONES

Luego de (a interpretacion, andlisis y discusion respectiva de los resultados
de la investigacién se concluye que:

. La estrategia diddctica “Jugando con bloques lgicos” estuvo sistematizada en

base a los aportes de 12 teoria sociocultural de Vygostki, los aportes de ta
tegria cognitiva de Piaget y los aportes de 1a teoria del juego matematico de
Zoltan Dienes.

La estrategia didactica “Jugande con hloques Ilbgicos™ elevd
significativamente el nivel de aprendizaje det 4rea légico matemética en nifas
y nifios de cinco afios de la Institucidon Ediucativa N° 288 Ana Sofa Guillena
Arana del distrito de Rioja.

La esirategia didactica “Jugande con bloques Idgicos™ elevd
significativamente &l nivel de aprendizaje del area l0gico malematica a nivel de
pos test del grupo control (promedio = 10, logro en inicio} y grupo experimantal
{promedio = 15, logro en proceso).

La estrategia didictica *“Jugande con bloques légicos™ elsvd
significativamente €1 nivel de aprendizaje del area légico matematica en el
componente geometria y medida observandose que el 52% (15 nifos) que
antes de la expaenencia estaba en el nivel logre en inkio, despuds de |a
experiencia el 0% (16 nifos} alcanzd el nivel de logra previsto.



RECOMENDACIONES

A los profesionales del nivel inicial que takajan con nifas y niftos de cinco
afios de edad:

- Implementar el sector de matematica dentro del aula con juegos de
blogues 5gicos de diversas materales y facilitar su usa por los niflos
despertando sus curiosidades y propiciando el conccimiento logico a
partir ded contacto fisico con los objetos.

- Poner en practica la estrategia didactica *Jugando con blogues
légicon” a fin de generalizar sus virludes en el aprendizaje del area
I6gico matematica diversificAndolo en proyectas, médulos v undades
de aprendizaje.

A ks interesados en continuar investigaciones relacionadas con el
presente estudic;

- Ampliar la cobertura de aplicacién de la estrategia propuesta en
periodos mas largos a fin de obtener mejores resultados.

- El instumento de recojo de datos puede ser utlizado para la
obtenciin de informacion a nivel de diagnéstico.
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ANEXO N° 1

TEST PARA EVALUAR EL NIVEL DE APRENDIZAJE DEL AREA
LOGICO MATEMATICA EN NINAS Y NINOS DE CINCO ANOS

|. DATOS INFORMATIVOS
T ARPELLIDOE Y NOMBRES! .. amn s i sl st aaiablid it aias
1.2, SEXO: FEMENINO =1 MASCULINO [

A. NUMERO, RELACIONES Y FUNCIONES
item relacionado a identifica el color y la forma de los objetos.

1. Encierra con una cuerda el triangulo de color amarille v el circulo de color
azul.

item relacionado a: identifica el tamaiio y grosor de los objetos.

2. Pinta de color rojo la flecha méas grande y delgada y la mas pequefia y
gruesa,

A

item relacionado a relaciona objetos por semejanzas y diferencias.
3. Relaciona con una linea las figuras iguales y con otra las figuras

diferent b o
nerentes. z— E@E}E}
-f-r.ﬁsg" ] i
St
<
)

eLady
<4

Td



item relacionado a agrupa figuras por su tamaiio, forma, color y grosor.
4. Une con una linea cada figura con su pareja que es totalmente igual.

e —
P
f = ]
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. i, T ¥
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A | &)
o h & /
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item relacionado a codifica el nimero de objetos hasta nueve.
5. Cuenla las figuras de cada conjunto y escribe debajo el numero que lo

RPN /O QC

P QOB

P &
-

item relacionado a crea series de acuerdo a color, forma y tamanio.

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

QO

B. GEOMETRIA Y MEDIDA

item relacionado a representa desplazamientos hacia la derecha e
izquierda.

7. Dibuja un coco a la derecha y un nifio a la izquierda del arbol,

15



item relacionado a interpreta la ubicacién de los objetos: lejos o cerca.
8. Pinta de color rojo el tridngulo que esta mas cerca y de azul el que esta
mas lejos del cuadrado.

A\ /\ PN
AN IR Pl

C. ESTADISTICA Y PROBABILIDAD
item relacionado a cuantifica datos mediante puntos.
9. Representa con un punto cada figura en la tabla, luego escribe el total.

Figuras {X T -ﬁ%_
| |

N° de veces
que se repite
Total

item relacionado a completa tablas de doble entrada.

10.En la tabla, completa los cuadros vacios dibujando y pintando las figuras
que rednan las condiciones de color vy forma.

O /\

448
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ANEXO N° 2

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD N* 1
DENOMINACION:  Jugamos con los blegues

QBJETIVO: Las nifias ¥ nifos manipulan ibremente ks bloques 16gicos.
MATERIALES: Bloques logicos.
DESARROLLO:

Esta actividad es la primera que vamos a realizar con los bloques ldgicos. Consiste
en la libre manipulaciéa de los miemos con la minima intervenciSn de ks adulies. Es

decir, esta dirigida a familianzar a los nifios con el material.

Memoria inkclal y obaervacion:
La docente deja la caja de los blogues 1égicos al alcance de los nifios ¥ espera que
tomen 1a iniciativa de jugar con ellos o, si es preciso, se les invita a que 1 hagan.

- Luego les parmite que ohserven y jueguen librameante con ellos, sin ninglin tipo
de sugerencia.

Descripclon y comparaclén:

- A continuacién les sugiere que investiguen todas las actividades posibles que de
manera espontansa se les ocumra. Probablemente tratardn de hacer
construcciones, cameteras o marcaran su silueta en un papel. Cualquier juego es
valido en esta fase.

Analisls y sintesis:

- Una vez que los niflos hayan satisfecho su cungsidad y explorado sus
posivihdades, entonces serd el momentc de que la docente mitervenga con
actividades dirigidas, !as mismas que sa contemplan en las sesiones siguientes.
A pesar de su aparente sencitlez, esta ejercitacion inicial libre es necesaria e
imprescindible antes de pasar a utilizar jos blogues kgicos aplicands unos
criterios dados.
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ACTIVIPAD N° 2

DENOMINACION:  Presentacién de los blogues kbgicos

ORJETIVO: Reconocer los dferentes bloques 16gicos.
MATERIALES: Bloques iogicos.
DESARROLLO:

Esta actividad fiene por cbietc la presentacion formal de ios blaques. Con ella se pretende
gue los nifios aprendan a nombrar las piezas y, por tanto, a definiflas por algunas de sus
caracteristicas. Partimos de la basa da que [os afumnoas saben reconocer los colores y que

han sida inictados en los conceptos de grande, pequeiic, circuk, cuadrado, etc.

Meimornia inicial y observacion:

Se presentard en forma d2 juege colective. Se muestra un blogue y se preguntara a los
nifios: ;Qué es esto? Se les animara a gue den distintos nombres. Todos resultaran
vilidos en un principio.

Se propone slegir un nombre y se les sugiere lamarle bloque, a pesar de que con teda
probabilidad Aste no habra salido entre 103 citados por los nifios.

Descripcldén ¥y comparacidn:

Lina vez elegiio el nombre gendrice de bloque para todas las piezas, se pasa a definir
cada uno por sus caracter(sticas. La pregunta introductora serfa; ,Como es este bloque?
Las respuestas mas probables haran referencia al color y a la forma.

Si ks nifios han sefalado diferentes caracleristicas, se recogeran odas. jMuy bien! Es
rofo, ¥ tambidn es cuadrada; o sea, éste ex un bloque rejo cuadrado.

En el caso de que le tamafio y el grosor no hayan aparecido espontaneamsente, se
mosiraran dos blogques juntos que solo difieran en una de las camacteristicas. Este s un
clreulo vojo ¥ éste también es un ¢hrgulo rojo. ASon iguales? Algun nifc responderd que
no, qua uno s grande v 2l otrc pequelo. Entoncas dste serd un circulo rojo grande, y
esta ofro un circuke rojo pequeo,

Anilisis y sintesis:

A partir de este momento se inducira a los nifies a que cada bloque que se muesire lo
definan por las cuatro caracteristicas. En lo sucesivo la profesora se referird a ellos
también de esta forma.

73



ACTIVIDAD N° 3

DENOMINACION: Juego de las familias con bloques.

OBJETIVO: Clasificar los bloques atendiendo a diversos criterios.

MATERIALES: Bloques légicos, aros, cuerdas de colores y cantulinas,
DESARROLLO:

Esta actividad es colectiva vy consiste en |a agrupacién o clasificacién de los bloques,
atendiends a una serie de criterios dados. Se comenzara ufilizando un solo criterio, Bien sea
Ia forma, al color, & tamaiio o el grosor.

Meinroria Inicial y observacion:

Se reparte un bloque de diferente calor a cada nifa, y tendrdn que juniar todos los que
tengan &t mismo colar.

Descripcion y comparacion:

- Una vez que los alumnos henen agrupados ks blogues por colores, se les puede pedir
que hagan tormes colocando uno encima de otro todos ks que son igualkes, con ello tiznen
que hacer otra clasfficacién, atendiendo ahora a la forma y el tamafic. Se les puede hacer
ahservar que las tormes tienen @ misma altura {siempre que se hayan repartikdo cajas
completas)

- Se procedard de la misma rmanera atilizando ia forma y & tamano como primer criterio de
clasificacidn, el grosor puede dejarse para mas adelante, ya que preserta una mayor
dificultad.

Anélisls y sintesis:

- Esta misma actividad puede realizarse de formas muy diversas: las fichas agrupadas
pueden colocarse directamente sobre la mesa o scbre el suelo, pero también pueden
utilizarse aros, cuerdas o cartulinas de cokores y situar cada grupo en su interior,

- Cuanda los nifios tienen que colocar denfro de un are todos los blogques rojos, o
cuadrados, se estan trabajando también conceptos topolégicos come dentra, fuera y la
relacion de pertapencia e introduciendo ka funcidn del diagrama.

- Es conveniente que esta actividad clasificatoria se realice del mayor nimerg de formas
posiiles, con el fin da que gereralicen los conceplos y no solo los asacen a una
actividad, como por gjemplo, que agrupar sea sdlo hacer torres.

- Estas actividades lievara tres sesiones hasta que todos los nifios lleguen a dominarias.
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»~CTIVIDAD N° 4

DENOMINACION:  Juego del blogue escondide.

QBJETIV(O: Introducir a los nifios a la nocién de conjunto complementana.
MATERIALES: Bloques ldgicos, fichas de cartulinas de bloques 14gicos.
DESARROLLO:

Una vez que tas nifias y nifios estén familiarizados en la actividad antenor, se puede
introducir una vanedad en ol juego, que consista en esconder una pieza v pedir al nifio que
adivine cuél es el bloque que falta, observanda todas las caracteristicas de ks objetos que
tiene delante.

Memoria inlcial y obaervaclén:

- Se comienza dandole un subconjunto pequefio de las piezas, pero claramente definido;
por ejemplo, todes kos bloques amarillos. Asi se le dird; Agul estdn {edos los Blogues
amarillos; vay a ssconder ung sin que W o veas, has de adivingr qué forma bene,
Despues & preguntaremos por el tamaiio y el grosor.

- Es importante abservar qué estrategia utiliza cada alumno para adivinar la pieza
escondida. No tiens el mismao valor, desde el punto de vista del procese mental, el que el
nifio emplee algin tipo de esirategia deductiva que el que adivine,

Descripcién y comparacién:

- Una vez que el nifia haya dado el nombre comecto de ia pieza escondida, se e peguntara
como o averiquo, con el fin de que reconstruya y verbalice su estrategia.

- El nifio ya sabe que todas las tores de la misma forma y color tienean la misma altura; por
tanto, si hace torres iguates con las fichas amarnllas, verd que torme es més baja, v asi
podri deducir gué forma, tamanio v grosar tiene el bloque que falta.

Anallsis y sintes|s:

- Al nifio o nifia que no sepa realizar con éxita la actividad antenior se ke auxiliara con fichas
de cartulina que representen cada bkque. Se le hace establacer una carrespondencia
biunivoca entre los blnquas':f lae- hichas; una vez que ol nio ha comprobada que hay
fantc bloques como fichas ¥ fichas (;meb_k;dﬁéls',_ﬁ'réﬁréﬁ éstos, se barajan y se
esconde uno sin que el alumno 1o vaa; después tendra que adivinar 135 caracteristicas de

la pieza escondida, estableciermuna Nnueva comespondancia.
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ACTIVIDAD N°* B

DENOMINACION:  Juego de los camings con bloques,

OBJETIVO: Reconocer los bloques en actividades de dictado.
MATERIALES: Blogues légicos, tizas de colores.
DESARROLLD:

El ¢chjeto de esta actividad es afianzar el reconocimiznts de los blogues l6gicos a partit
de érdenes verbales.

Mamorifa iniclal y obsarvaclén:

- Se puede jugar en equines de dos nifios a bien la docente con un grupe mayoer gde
alumnos.

- Sa sitilan unes bloques elegidos al azar sobra ta mesa o sobre el suelo: un bloque
sa designard como salida otro como meta o llegada,

Descripcién y comparacién:

- Un nifio o |a profesora nombrard en voz alta uno de los bloques presentes; el
jugador tendrd que marcar un camine con fiza desde el bloque de salida hasta
dicho bloque, v sequir despuds hasta llegar a la meta, pasando por todos y cada
uno de los bloques.

- El nifio que 88 equivoque volvera al principio e intentara de nuevo llegar a la meta
sin ninguna equivocacion.

- Cada bloque puede represantar una estacién de tren donde se deja &l comeg, 0 Lna
gasolinera donde sa coge gascling, © cuakjuier ofra cosa que haga el juego
atractivo.

Analisis y sintesis:

- Cuando fos nifios realicen bien la actividad, se les pide que finalmenia verbalican el
camino que han seguido desde el bloque de salida basta ja meta, identificanda
cada bloque dei trayecto por las vanables que ko definen: rectangulo grande, rojo,
dekjade; circulo pequeo, amarilio, delgado, etc.
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ACTIVIDAD N* 5

DENOMINACION:  .uego de los caminos con bloques.

QBJIETIVO: Reconocer los blogques en actividades de dictado.
MATERIALES: Blogues l6gicos, tizas de colores.
DESARROLLO:

El objeto da esta actividad ez afianzar el reconccimients de los blogues 15gicos a partir
de drdenes verbales.

Memoria iniclal y observaclén:

- Ge puede jugar en equipos de dos niflos o bien la docente con un grupe mayor de
alumnos.

- Se sitiian unce bloques elegidos al azar sobre la mesa o sobre el suelo: un bloque
se designara como salida otro como meta o llegada.

Descripcidn y comparacién:

- Un nifio ¢ la profescra nombrard en voz alta uno de los blogques presentes; el
jugador tendrd que marcar un camino con tiza desde & bloque de satida hasta
dicho blogue, v seguir despues hasta legar a la meta, pasandc por todos y cada
uno de los bloques.

- El nific que se equivogque volveri al pringipio & intentara de nuevo llegar a la meta
sin ninguna equivocacion.

Cada blogue puede representar una estacion de tren donde se deja el comreo, g una
gasolirera donde se coge gascling, © cuakjuier otra ¢osa gue haga el juego
atrachvo.

Anilisls y sintesis:

- Cuanda los nifics realicen bien la actividad, se les pide que finalmeante verbalicen &l
caming gque han seguidn desde el Blogue de salida hasta la meta, kentificando
cada bloque del trayecto por las variables qua lo definen; rectangulo grande, rojo,
delgado, circulo pequeta, amarnillo, delgado, etc.
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ACTVIDAD N° 6

DENOMINACION:  Juego de los blogques diferantes.

OBJETIVO: Buscar las diferencias en uno o mis aspecios.
MATERIALES: Bloques lagicos.
DESARROLLO:

Hasta aqui los alumnos han aprendide & nombrar, reconocer y clasificar los bloques.
El objetivo ahora va a ser lundamentaimente ol de establecer “reiaciones”’ entre los
bloques.

Memoria iniclal y observaclén:

- Se puede jugar individuaimente en un 0 mas aspedos.

- Se trabaja sobre la mesa o acbre ol suelc, en espacio abwerta o ulilizands ars,
cuerdas o cartulinas como espacio cemado al que circunscribirse.

- Se da una regla: "ser diferente an color”.

Deacripclén y comparaclén:

- Un nitc o nifa sale con un blogque cualquiera; el siguiente tendra que colocar a
continuacidn cualquier otro, con tal de que sea de diferente color.

- Eljusgo se puede hacer mas complejo jugando en dos direcciones: a la derechay a
la quienda del Hoque de salida.

- Cuando ks nifios y nifas dominen el juego con 1 regla de una diferencia se podran
introducir dos diferencias, coma, par ejemglo: “ser diferente en tamafio y forma”.

- 51 un nific no tiene el bloque adecuado, pasard su twmo, y & juego terminara
cuando todos ellos hayan colocado sus blogques ¢ ya no puedan poner mas,
atendiand a la regla establecida inicialmente.

Analisis y sintesis:

- Una vez colocadas todas las fichas, se pide a los nifios que kan la serie resultante,
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ACTIVIDAD N° 7

DENOMINACION: .Juego de las seriaciones ¢on blogues.

OBJETIVO: Roalizar seriaciones con distintos criterios.
MATERIALES: Bloques légicos, cuerdas de colores
DESARROLLO:

Se trata de que los nlos v nifias descubran el criteric de una serie dada ¥ la
continden.

Memoria inkclal y observaclén:

-  Sobre & suel o la mesa, hacer diferentes formas curvas. con cuerdas de
Golores.

- La profescra comenzara el principie de la sefia colocando varios blogues lbgicos
de acuerdo a un criterio.

Descripcién y comparachn:

- Los nifics tandran que adivinar el criterio de la serig v continuara, ajustandose a
ia forma de las cuerdas.
- Una vez acabada Ta serie, tendrdn gue feer la serie de izquierda a deracha en

voz alta a la profesora.

Anilisls y sintesis:

- 8% senes ppaeden ser sugernidas por la profesora o inventadas por el propie nifio
o nifia.

- Se comenzard por sefes de dos términes, como grande, pequedio; después de
tres téminas, como cuadrado, clrculo, tridngulo.
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ACTIVIDAD N° 8

DENOMINACION: Juega ds los cuadrados dobles con blogues.

OBJETIVO: Combinar los boques tbgicos a partic de sus atributas.
MATERIALES: Blogues l6gicos, cuadros de dobla entrada en cartulina {4x3).
DESARROLLO:

Desgarrollo: En esta actvidad se pretende potenciar la capacidad de simbolizacidon a
partir de la representacidn grafica de las caracteristicas de los bloques logicos.

Memonria Inkclal ¥ observaclon:

La profesora tendrd preparada una senie de carlufinas cuadriculadas, de tal
manera que en cada cuadncula quepa holgadamente un bloque dgice. En fa
linea harizontal se dibujaran las formas y en ta vertical los colores (4x3).

Descripclén y comparacion:

El nifio tendrd que rellenar las cuadriculas con bos bloques comespondientes,
haciendo coincidir la forma vy el color.

Puede na considerarse el tamafio y el grosor. Asi un tridnguio rojo puede ser o
grande, o pequefio, o grueso, o delgado, con lo que el nifto liene cuatro
posibilidades a elegir. La eleccidn puede ser disyuniiva y excluyente, adlo se
puede campletar con un bloque; o exhaustiva, ¥ entonces cada casilla puede
refienarze con cuatro bloques, ya que todes reinen las dos condiciones dadas
en el cuadro de deble entrada.

Analiais y aintesis:

También pusden incorporarse al cuadro las ofras dos variables, mediante
simbolos. Asl en un cuadro de doble entrada, forma x color, se puede sefalar
que saan los grandes ¥ gruesos, o los pequedios y delgados.

Se pueden hacer tantos cuadros de doble entrada como combinaciones de dos
vanables sean posibles: forma x color; forma x tamafio; forma x gresor; color x
tamafo; color x grosor, etc.
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ACTIVIDAD N° &

DENOMINACION: Juego de ia memoria con bloques.

OBJETIVO: Irroducir a las estrategias de rmemorizacion.
MATERIALES: Bloques tgicos.
DESARROLLO:

Esta actividad debe realizarse cuando &l nifio yva tiene seguridad en |g identificacion
de los diferentes blogues Kgicos.

Memoria inicial y observacidn:

Alirear sobre la mesa un ndmero de bloques kmitado, no menos de tres ni mas
dea siefe.

Dejar unos minutos que el alumng Yos vea y memorice las piezas que hay y el
orden en gue astan colocadas.

Descripelin y comparacion:

Después quitar una pieza sin que el nifio vea cual es {dejar el hueco libre).

El nifio voiverd a mirar y tratard de recordar el bloque escondido.

Se e puede inducir al empleo de estrategias de memoria, como el nombrar los
bloques en voz alta, o @l repaso mental antes de apariar la vista.

Combinar alineaciones coh una regla {por ejemplo: dos circulos, un tridngulo;
dos circulos, un tridgngule, d&l mismo color 0 de colves allemos) oon
alineacionas aleatortas.

Anilisis y sintosis:

Cuando hayan descubierto e! bloque que falta, prequntarie al nifio: ;Qué has
hecho para adivnarks?, con el fin de que refldane y verbalice sotwe sus
estrategias de memoria; no importa que 1a respuasta sea légica o no.
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ACTIVIDAD N° 10

DENOMINACION: Juego de las preguntas con blogues.

OBJETIVO: Definir de tos bloques a pariir de sus caracterislicas.
MATERIALES: Blogues lgicos, tarjetas que simbolican cada caracteristica da
los blogques con valares positivos y negativos.

DESARROLLO:

Se pretende ejercitar aqui la simbolizacién de las caracteristicas o propiedades que
definen los bloques Kgicos.

Memoria inicial y obsarvacién:

- Un niflo esconde un bioque. Los otros alumnes praguntan sobre @l Blogque, por
ejernplo. ;Es azul?

Descripcién y comparacién:

- El primer nifio tendra que responder sl o no, con una tarjeta que pamdra sobre la
mesa. Si la respuesta es "s”, pondra una lareta azul, si es "no®, pondra una
tarjeta tachada.

- Los demés nifios sequirdn preguntandc hasta que, por eliminacién, vayan
acertando £ color, la forma, al tamafio y el grosor.

Andlisis y sintesis:

- Es importante para el profesor observar las estrategias que los alumnos siguen
en las preguntas.



ACTIVIDAD N* 1%

DENOMINACION:  Juago del "no” con bloques,
OBJETIVO: Definir los bloques a partir da 1a negaciin.
MATERIALES:  Blogues I6gicos, aros.

DESARROLLO:

El objstivo de asta actividad as la de definir y clasificar a los blogues NG por sus
caracteristicas, slno por su ausencia, v Begar a iravés de ellos a la nocién de
conjunio complarmentario.

Memaoria inicial y obsarvacion:
- Se muestra un bloque ¥ se jusga a decir que no es.
Deacripcién y comparaclin:

- Dantro de un aro se cotocan todos los bioques "na circulos®, ¥ dentro da otro los
circutos; los doa aros se sitGan dentro de un aro mayor que imtegre & ko dos.
& CQué pasa si unimos los circules ¥y los no clrcules?

Anélisis y sintesis:

- Tieraen que llagar a la nocién 4a conjunto universal coms unién de un conjunto y
SU complementana.
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ACTIVIDAD N° 12

DENOMINACION: Juego de copias y dictados con blogues.

QBJETIVO: introducir a la simbolizacin.
MATERIALES: Bloques l0gicos, papel ¥ lapices de colares.
DESARROLLD:

En esta actividad se leva al nific a desligarse del materal maniputativo.

Memorta inicial y obssrvacion:

Dar a cada nifio varias bloques para que las alineen como quieran.

Antes de dashacer las formaciones gue los alumnos han reskizado, se les pide
que las copien en una hoja de papel en el mismo orden, utilizando los mismos
colores y coloreando las figuras.

Descripeidn y comparacidn:

El profesor dicta una serie corta de bloques Kgicas, sin mostrars, y los mffos los
dibuian en una hoja de papel.

Una variante de este ajercicio as 1a copia ¥ el dictado simbdlico.

Primero se establecen unos cédigos con los niffos. Par ejemplo: el circule Io
vamos a dibujar 0 “vele par” una flor, el Tianguia poc una casa; el cuadrada por
un barco, y ei rectangulo por un coche, eic.

Se presentard una seracién dada de bloques y, donde aparezca un circuto, el
nifio dibujara una flor, atc.

Andlisis y sindsis:

£l codigo simbolico estard a la vista de ios nifios; se podra ir haciendo mas
complejo padatinamente.
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ACTIVIDAD N° 13

DENOMINACION:  Juego de las cruces can blogues.

OBJETIVO: introducir a ka nocidn de interseccién de conjuntos.
MATERIALES: Bloques légicos, cartulinas marcadas con cruces, aros y
cuardas

DESARROLLOD:

Se pretende con esta actividad adquirr o reforzar la nocidn de interseccidn.

Memoria iniclal y observaclon:
-  Sa establecan dos caractaristicas, por ejemplo; ser azul y ser ridngulo.
Dascripcion y comparackin:

- En la carreters horizontal, o nifio coloca todos los blogques azyes, y en la
carrelara vertical, todos los bloques trianguiares; en sl cruce de las dos
carreteras tendrin que estar los que sean azules ¥ tidngulos a la vez.

- Este gjorcicic sa hara tambign con aros o cuerdas superpuastas.

Anélisis y sinbasls:

- De manera paulating s& hard la activilad méds compleja, con tres cruces y tres
caracteristicas.
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ACTIVIDAD N* 14

DENOMINACION: .uegc de los cambios con bloques.

OBJETIVO: Transformar las caracteristicas.
MATERIALES: Bloques lgicoes.
DESARROLLO:

Se continda trebajendo on esta actividad Ja capacidad de reprasentacidn simbdlica
de Jos nifios.

Memoria inicial y obsarvackin:

- Sea establece un criteric da cambio, por ejemply: donde haya rojo, vamos a
poner azul; donde haya azut, amarillo; donde amarillo, paner rajo.

Descripeidn y comparacion:

- Presentada una alineacidin de bloques cuakyuiera, el nifio o nifia terxkrd gue
hacer otra nueva, atendmnda a Yos criterios de cambio.

Andlisis y sintesls:

- El mismo gjercicio se poede hacar con cada una de las variables y valomes.
- El nito debe tener delante, en forma visible, las claves de cambio.



ANEXO N° D3

FORMATO UTILIZADO PARA LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO
MEDHANTE LA PRUEBA DE EXPERTOS

ESCALA
m
INDIGADORES i Solgl g: 5
ORAANIZATORES MENTO | B3 g A %.l.; 38 COMEN-
Idantifica el cofor y la
forma da los objetos. | 7 ! /
dentifica el tamafio y
| grosos de los cbjetos, | 1eMS v
Relaciona objetos por
S8Mejanzas y ftems 2 /
COMPONENTE Agﬂf::’gms' e
NUMERO Lras
) emannucry ) wplamals oo ) bapes ) ) /J'//,: 3




ANEXO N 4

ICONOGRAFIA

APLICANDO EL PRE TEST AL GRUPO EXPERIMENTAL

‘:J__-: 4 ‘“’

APLICANDO EL PRE TEST AL GRUPO CONTROL




DESARROLLO DE UNA SESION DE APRENDIZAJE EN EL GRUPO EXPERIMENTAL
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APLICANDO EL POST TEST AL GRUFO EXPERIMENTAL
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INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 288
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“ANO DE LA UNION NACIONAL FRENTE A LA CRISIS EXTERNA™

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 288 “ANA
SOFIA GUILLENA ARANA” DE LA PROVINCIA DE RIOJA; QUE SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, las estudiantes de la Facultad de Educaciéon y Humanidades de la Carrera
Profesional de Educacion Inicial, Pilar Arévalo Gonzales y Edith Magaly Vilcherrez
Adrianzén, han realizado en esta Institucion la ejecucion de la investigacion de su
proyecto de tesis denominado: ESTRATEGIA DIDACTICA “JUGANDO CON
BLOQUES LOGICOS” PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DEL AREA
LOGICO MATEMATICO EN LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE LA LEL
N° 288 ANA SOFIA GUILLENA ARANA, del distrito de Rioja 2009, durante los
meses de junio, julio y agosto.

Se expide la presente solicitud de las interesadas para los fines que estimen conveniente.

Rioja, 08 de setiembre del 2009
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