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RESUMEN
Desde afios anteriores, la matematica siempre ha sido hasta hoy un gran problema
para los nifios, por la dificultad y complejidad que esta implica en cuanto al
desarrollo del pensamiento I6gico matematico, considerandose un tema de sumo
interés para los profesores e investigadores de educacion. Es por esta razon, que se
planteo el objetivo general de determinar si el juego desarrolla el pensamiento l6gico
matematico en nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito
de Chulucanas, Provincia de Morropon Piura, 2020. La metodologia pertenecio a un
tipo aplicada, nivel explicativo y disefio pre experimental. La poblacién estuvo
conformada por todos los nifios del nivel inicial de la InstitucionEducativa N° 856 y
la muestra fue de 09 nifios de 5 afios. La técnica que se empled fue la observacion y
el instrumento una lista de cotejo, empleandose el estadistico correlativo de
Spearman mediante el principio ético de consentimiento informado. Entre los
resultados encontrados fue que en el pre test los nifios de 5 afios se ubicaron un 56%
en proceso; mientras que en el post un 78% en logro. Esto significa que la estrategia
de juego resulté significativa en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.
Concluyéndose que el juego si permite el desarrollo del pensamiento légico
matematico, segun la prueba hipétesis de Wilcoxon al obtener p= 0,002 y como

p<0,05, se acepta que existen diferencias significativas entre el pre test y post test.

Palabras clave: Juegos, Matematica, Pensamiento Légico.
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ABSTRACT
Since previous years, mathematics has always been a great problem for children until
today, due to the difficulty and complexity that it implies in terms of the development of
mathematical logical thinking, considering it a topic of great interest for teachers and
educational researchers. It is for this reason that the general objective of determining if
the game develops mathematical logical thinking in 05-year-old children of the
Educational Institution No. 856 Nacara, Chulucanas District, Morropdn Piura Province,
2020, was raised. The methodology belonged to an applied type, explanatory level and
pre-experimental design. The population was made up of all the children of the initial
level of Educational Institution No. 856 and the sample was 09 5-year-old children. The
technique used was observation and the instrument a checklist, using Spearman’s
correlative statistic through the ethical principle of informed consent. Among the results
found was that in the pre-test 5-year-old children were located 56% in process; while in
the post 78% in achievement. This means that the game strategy was significant in the
development of mathematical logical thinking. Concluding that the game does allow the
development of mathematical logical thinking, according to the Wilcoxon hypothesis test
when obtaining p= 0.002 and as p<0.05, it is accepted that there are significant

differences between the pretest and posttest.

Keywords: Games, Mathematics, Logical Thinking.
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I. INTRODUCCION

A nivel internacional, Espafia, segin PISA (2019) sefiala que en la actualidad
muchos nifios y nifias ven la matematica como una area dificil y complicada, quiza
porque muchas se ha ensefiado contenidos que no estan acorde a la capacidad del nifio,
por lo que se ven en la urgencia de automatizar los contenidos, expresando
memoristicamente los nimeros, lo que genera un aprendizaje a corto plazo, como
resultado de esta educacion tradicional y obsoleta, propiciando ademas en ellos
sentimientos de tedio, aburrimiento, desazon, y sintiendo desagrado por el area.

Por otro lado, en Perd, el Ministerio de Educacion (2019) sefiala que el
aprestamiento del area de matematicas para la etapa infantil, empieza con la liga de
entes de su naturaleza aumento préximo, adecuando que el menor siga explorando su
medio e imaginando y creando, mejorando asi su raciocinio en el &mbito de los
nameros. Asi, celular de la sociedad en relacion la escuela debe ensefiar al menor de
herramientas que lo conduzcan a construir su propio razonamiento. Ademas, en este
nivel se le debe proporcionar una gran cantidad de vivencias con material concreto que
produzcan en él, el deseo de explorar, curiosear, indagar, buscar, que lo encaminen a
soluciones de dificultades matematicas, que con el tiempo deben recordar para afrontar
con sus conocimientos matematicos.

A nivel local en Morropdn, esta realidad no es ajena a nuestra institucion
educativa, porque los docentes del nivel inicial deben conocer que es de relevancia
conocer que el infante en esta etapa educativa poco se le esta inculcando las
matematicas de una manera divertida, lo que ocasiona que este pueda razonas, que
amplié todos sus conocimientos, sin tener las estrategias adecuadas para superar estas

adversidades educativas. Debido a que el potenciamiento del pensamiento légico



matematico se ve a través de todos nuestros cinco sentidos, donde este preescolar

construird sus precepciones motrices y con lo que lo rodea. De esta manera nace la

inquietud, de proponer la estrategia didactica, que se logre presentar la
matematica a los nifios con el fin de incentivar el pensamiento matematico, debido
que se presentaraesta estrategia de manera Util, creativa, donde se debe a los
aprendizajes previos.

A traveés de todo esto planteado, es que nos planteamos, el siguiente interrogante:
¢De qué manera el juego desarrolla el pensamiento 16gico matematico en nifios de 05
afios de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de
Morropén Piura, 2020?

Del cual se desprende el siguiente objetivo general: Determinar si el Juego
desarrolla el pensamiento I6gico matematico en nifios de 05 afios de la Institucion
Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de MorroponPiura,
2020. Asimismo, se desglosan los objetivos especificos: Evaluar el nivel del
pensamiento 16gico matematico en nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N°
856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de Morropén Piura, 2020, a través de
un pre test. Aplicar el Juego para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en
nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas,
Provincia de Morropo6n Piura, 2020. Evaluar el nivel del pensamiento légico
matematico en nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito
de Chulucanas, Provincia de Morropén Piura, 2020, a través de un post test. Comparar
el nivel del pensamiento 16gico matematico antes y después de la aplicacion del juego
en nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas,

Provincia de Morrop6n Piura, 2020.



El presente estudio se justifico a nivel tedrico, ya que se sustentd en la teoria
cognitiva de Piaget, quien hace referencia al pensamiento l6gico matematico y, por
otro lado, para tratar la variable de juego se basé en la teoria del mismo autor, para dar
sustento cientifico a la investigacion. Asimismo, a nivel practico permitié mejorar el
desarrollo del pensamiento l6gico de los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa
N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de Morropon Piura, 2020,
basicamente las capacidades y habilidades de seriacion, clasificacion, ordenacion
como aspectos fundamentales del pensamiento l6gico para la edad preescolar. Y a
nivel metodolégico, se tom6 como instrumento la lista de cotejo valorada en si 'y no
segun corresponda, para medir la variable dependiente pensamiento l6gico
matematico.

La metodologia a la que pertenecio el estudio fue de enfoque cuantitativo, tipo
aplicada, nivel explicativa y disefio pre experimental. La poblacién estuvo conformada
por todos los nifios de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas,
Provincia de Morropon Piura, 2020 y la muestra fue de 09 nifios y nifias de 5 afios del
nivel inicial. La técnica empleada fue la observacion a travées de la herramienta de lista
de cotejo.

Entre los resultados encontrados fue que en el pre test los nifios de 5 afios se
ubicaron un 56% en proceso; mientras que en el post test un 78% en logro. Esto
significa que la estrategia de juego resulto significativa en el desarrollo del
pensamiento l6gicomatematico. Al obtener p= 0,002 y como p<0,05, se acepta que
existen diferencias significativas entre el pre test y post test después de la aplicacion

del juego como recursos didacticos en las sesiones de aprendizaje.



En conclusion, esto quiere decir que la aplicacion de la estrategia de juego
mejor6 el pensamiento logico matematico. Evidencidandome que el programa tiene
relevancia estadistica y pedagogica. Por lo que se recomienda implementar ambientes
basados en el juego ajustados a los intereses de los nifios, de tal modo que sientan la

seguridad y confianza de promover el pensamiento l6gico matematico de los mismos.



Il. REVISION DE LITERATURA

2.1 Antecedentes
2.1.1. Internacional

Sandia (2019) En su trabajo de investigacion hecho en Venezuela, titulado:
La mediacion de las nociones l6gico-matematicas en la edad preescolar Papagayo y
Simoén Rodriguez de Maracay- Venezuela. Con el objetivo de conocer el nivel de
mediacion de las nociones l6gico- matematicas en la edad preescolar Papagayo y
Simon Rodriguez de Maracay- Venezuela, con una metodologia de tipo cuantitativa,
nivel descriptivo y disefio no experimental, el autor utilizé una encuesta y para la
recoleccion de datos utiliz6 comoinstrumento el cuestionario en una poblacion
muestral de 16 estudiantes. Cuyos resultados confieren que es posible interceder ideas
cientificas consistentes a través deejercicios vividos a través de la recopilacion de
trabajo con comparieros preparados (personas 16 intermedias con conocimiento de
causa). Por lo tanto, se concluye y sugiere la fusion dindmica de estas personas
intermedias en el trabajo de salon de clases, sobre la base de que desde una
perspectiva comentan sobre la labor de los educadores y, de nuevo, fomenta la
conexidn oral con los adolescentes, integrando otras formas de mejora. Ademas, se
suma a aumentar la confianza de los alumnos, a impulsarse con personajes de la
pantalla en el salon de clases y a la mejora de su autogobierno como jévenes libres

para actuar.

Burgos y Fica (2018) realiz6 en Chile su trabajo de investigacion titulado:
Juegos educativos y materiales manipulativos: un aporte a la disposicién para el
aprendizaje de las matematicas. Cuyo objetivo fue determinar en qué medida los
estudiantes estan motivados para aprender la matematica. La metodologia utilizada fue
de tipo cuantitativa, nivel descriptivo, disefio correlacional, como instrumento se

utilizaron entrevistas aplicadas a los docentes y cuestionarios al inicio y final aplicados
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alas nifias y nifios. Se utilizé una muestra conformada de 18 alumnos por dos secciones

Ay B. Los resultados hallados mencionan que existe una baja disposicién para
aprender matematica, se concluye que, la manera ludica con material concreto
manipulable mejord notablemente su aprestamiento en el &rea de matematica. Se
concluyé que para, aprender matematica, activa el pensamiento abstracto y otras
habilidades de los nifios, como la mejora de la atencién y su deseo de aprender esta
asignatura. Asimismo, estos materiales cumplen doble funcion, el entretenimiento y el
aprendizaje, toda vez que el estudiante actlia de manera entusiasta en el aprestamiento

matematico.

Cueva et.al. (2018) Realizaron su trabajo en Espaiia, titulado: Influencia del
taller Aprendo Jugando basado en estrategias ludicas para el desarrollo de las
capacidades del area de matematica de los estudiantes de ler grado de educacion
primaria de la 1.E.80038 San Francisco de Asis, municipio de Trujillo, Provincia de
Céceres. Espafia 2017; cuyo objetivo es determinar en qué medida influye el taller
aprendo jugando basado en estrategias Iudicas en el desarrollo de las capacidades del
area de matemaética de los estudiantes de ler grado de educacion primaria de la
I.E.80038 San Francisco de Asis, Municipiode Trujillo, Provincia de Céaceres. Espafia
2017, de metodologia de tipo aplicada, nivelexplicativo, disefio no experimental,
usando como instrumento de recoleccion de datos el cuestionario, sobre una
poblacion muestral de 125 alumnos. Como resultados se obtuvo que el taller aprendo
jugando basado en estrategias ludicas desarrollo en un 85% las capacidades del area
de matematica de los estudiantes de ler grado de educacion primaria de la I.E.80038
San Francisco de Asis, municipio de Trujillo, Provincia de Caceres. Espafia 2017 Se
concluye que, al desarrollar el taller, basado enestrategia ludicas en el desarrollo de
las capacidades del area de matematica de los estudiantes de primer grado, concluyo

de manera significativa, ya que los nifios lograron socializarse, cooperar a respetar



reglas y sobre todo a desarrollar su inteligencia.

2.1.2. Nacional

Canaza (2021) realizé en Puno, su estudio titulado: Desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en nifios de cinco afios de la institucion educativa
inicial 45, distrito Asillo, provincia Azangaro, region Puno — 2020. Se planteé como
objetivo general: determinar elnivel de desarrollo del pensamiento 16gico matemaético
en nifios de cinco afios. La descripcion metodoldgica se centra en una sola variable y
se caracteriza de tipo cuantitativo de nivel descriptivo disefio no experimental. La
técnica que se utilizo fuela observacion mediante los aplicativos del zoom y el meet,
el instrumento fue con una lista de cotejo para el recojo de informacidon. La poblacion
estuvo orientada por 45nifios de la institucion educativa, la muestra se conformo con
16 estudiantes de cinco afios. Resultados del nivel del desarrollo del pensamiento
l6gico matematico seconcret6 que el 50% de estudiantes se encuentran en
deficiencia, el 31% en un nivel de proceso y solo el 19% se encuentra en un nivel de
logro, del instrumento se consideré 3 dimensiones: nocion de clasificacion, nocion
de nimeros, nocion de seriacion cada una con 4 items, todos los resultados de la
investigacion se obtuvierona base de los aplicativos de WhatsApp, zoom, google
meet, obteniendo todo el resultado de la investigacidn concluyd que se requiere

mucho el apoyo en los nifios para su desarrollo pensamiento 16gico matematico.

Pérez (2019) realizé en Lima, su tesis: juegos didacticos y el pensamiento
I6gico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San Miguel 2018, investigacion que tuvo por
objetivo determinar la relacion de juegos didacticos con el pensamiento l6gico
matematico en los nifios y nifias de 5 afiosde la Institucion Educativa Inicial N° 425-1

de Esccana, distrito Chilcas, San Miguel 2018. Sobre la metodologia fue de nivel
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cuantitativo, tipo no experimental, disefio descriptivo correlacional. La recoleccion

de datos se hizo mediante lista de cotejo y ficha de observacidn debidamente
validados por juicio de expertos. Se considerd la muestra poblacional entre 20 nifios y
nifias de 5 afos. El estadistico que se utiliz6 para obtener el resultado a la hipotesis
general fue el Taub de Kendall, arrojando el coeficiente de correlacion 0.911, dando
como resultado que si existia correlacion entre los juegos didacticos y el pensamiento
I6gico matematico. Por lo tanto, se concluye que: los juegos didacticos se relacionan
significativamente con el pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de 5
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San

Miguel 2018.

Gutiérrez et al., (2018) ejecuto en Arequipa, su investigacion titulada:
aplicacion del juego para lograr el aprendizaje significativo del area de matematica
de los educandos del 3° A de educacién primaria de la I.LE. N° 40052 EI Peruano del
Milenio Almirante Miguel Grau 2009 — Arequipa — Pert 2017. Cuyo objetivo: aplicar
los juegos para elaborar el aprendizaje significativo en el area de matematica en los
educandos del 1Vciclo de educacion de institucion educativa N° 40052 Peruano del
Milenio Almirante Miguel Grau. Se trabaj6 con una metodologia de tipo aplicada,
nivel explicativo, disefio no experimental, recolectando datos con la listade cotejos en
una poblacion de 15 nifios. El estadistico que se utiliz6 para obtener el resultado a la
hipotesis general fue el Taub de Kendall, arrojando el coeficiente de correlacion
0.911, dando como resultado que si existia correlacion entre los juegos yel
aprendizaje significativo de matematicas en los educandos del IV ciclo de educacionde
institucion educativa N° 40052 Peruano del Milenio Almirante Miguel Grau. Se
concluye que los estudiantes del IV ciclo de educacion primaria de la Institucion
educativa N° 40052 Peruano del Milenio Almirante Miguel Grau les divierte

manipular, transformar juegos novedosos que logren su razonamiento y faciliten su



aprendizaje significativo, estimulando en ellos un mejor aprendizaje.

2.1.3. Regional

Escobal (2021) efectud en Piura, su estudio: el juego con material concreto
para mejorar la nocion del nimero, en los nifios de 5 afios en la I.E.P. de aplicacion
Albert Einstein, Piura, 2019. Estableciendo como objetivo general en determinar de
qué manera el juego con material concreto, mejora la nocion del nimero en los nifios
de 5 afios de dicha institucion educativa. La metodologia utilizada fue de enfoque
cuantitativo, nivel explicativo, con disefio pre experimental con un pre test y post test
en un solo grupo. En el trabajo de campo se utiliz6 una lista de cotejo con 9 items
tanto para el pre test como para el postest. Con una muestra de 15 alumnos de 5 afios
del nivel inicial. Se utiliz6 el programa Excel 2016 para la medicion de los resultados
que fueron: en el pretest un 57,78 % de los nifios, se encontraba en un nivel proceso
la nocion del nimero;en el post test un 55.56 %, se encontrd en un nivel logrado
existiendo una diferencia significativa. Se concluyé que, la propuesta pedagogica
aplicada con 12 sesiones relacionadas al juego con material concreto para el

desarrollo de la nocidn del niUmerofue eficiente.

Reyes (2018) realiz6 en Piura su tesis: los juegos didacticos como estrategia
para el aprendizaje de la nocion de los nimeros en los nifios de 5 afios de la I.E. Kinder
Creativos, Piura - Piura. 2017.La presente investigacion centra su atencion en
determinar la efectividad de los juegos didacticos, para el aprendizaje de la nocién de
namero en los nifios de 5 afos de la I.EKinder Creativos- Piura. Es una investigacion
explicativa, dado que explica causas y consecuencias y los resultados en forma
general. La poblacion estuvo conformada porl8 estudiantes de 5 afios de la I.E
Kinder Creativos- Piura. El instrumento que utilizopara el aprendizaje de la nocién

de numero, fue una lista de cotejo. El estudio baso su importancia, primero porque
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aborda uno de los principales problemas que mas preocupa a las docentes del nivel

inicial como es el aprendizaje de la nocion de los nimeros. Luego, porque
desarrolla una propuesta de juegos didécticos, mediante la ejecucion de una serie de
estrategias didacticas con la finalidad de mejorar el aprendizaje de la nocion de
nameros en los estudiantes. Los resultados obtenidos lograron evidenciar que,
efectivamente, los juegos didacticos como estrategia lograrondesarrollar la
adquisicién de la nocién de nimeros en los nifios de cinco afios de la I.E.Kinder

Creativos — Piura.

Cordova (2018) realizo su trabajo de investigacion en Piura, titulada:
propuesta pedagogica para la adquisicion de la nocién de nimero, en el nivel inicial 5
afios de la | E. 15027, de la provincia de Sullana. El objetivo de esta investigacion
fue demostrar la eficacia de una propuesta pedagdgica para lograr la adquisicion de
la nocion de namero en el nivel inicial 5 Afios de la I.E. 15027 de Sullana, de
metodologia de tipo aplicada, nivel explicativo, disefio no experimental. En el
trabajo de campo se utilizé como técnica la observacion y, una lista de cotejo como
instrumento de recoleccién de datos. Se concluye que el nifio carece de las
capacidades y contenidos que se trabajan en el areade matematica en el nivel inicial,
ya que no se encuentra relacion con las etapas del desarrollo en la que se encuentran
el nifio, por ello el aprendizaje del niUmero necesitade un trabajo bien organizado por
parte del profesor y sobre todo es necesario que loscontenidos del area de matematica

desarrollen la adquisicion de la nocion numérica.
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2.2. Bases teoricas de la investigacion

2.2.1. Variable 1: Juego
2.2.1.1.Concepto o definicion de juego

Se define el juego como la accion inherente al ser humano e
indispensable que se genera en los nifios desde que nacen y a través de la
exploracién de su entorno lo lleva a aprender y a apropiarse de nuevos
conocimientos, es decir, a traves del juego los nifios fortalecen sus estructuras
motrices.

Asimismo, Calero (2005) se refiere al juego como una accién innata,
es decir que los nifios van a jugar porque es parte de su biologia, por una
motivacion interna que los moviliza a andar corriendo, gatedndose, realizar
distintos deportes que le permiten sentir placer y ademas desarrollarse

integralmente.

Es de esta forma que los nifios, mediante el juego fortalecer su
desarrollo tanto mental como fisico. Por tanto, la actividad propia de jugar es
relevante e indispensable en la vida del nifio, ya que es ahi donde se daran el
permiso de expresar sus emociones, de interactuar con otros y otras.

Esto quiere decir que a través del juego los nifios empiezan a socializar
con otros nifios, y es mediante éste que estimulan su lenguaje y comprenden
las reglas de éste, en otras palabras se disciplinan (Tineo, 2011).

Cuando los nifios se adaptan a su entorno, en el encuentras posibilidades
para aprender a enfrentar las diversidades, y es ahi donde aprenderan a formar
su personalidad, el juego también es un recurso sumamente relevante en la

escuela ya que favorece el desarrollo motriz, fisico, mental y facilita el
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desarrollo espiritual y social, es por esta razon que se considera una
herramienta valiosisima para que los nifios se apropien de diferentes
aprendizajes que le servirdn para la vida.

Los juegos sirven para dinamizar las clases, ademas de promover la
motivacion el interés y captar la atencion de los nifios y nifias, ya que a través
de los juegos ellos iran asimilando los conocimientos, e irdn acomodandolos
en sus estructuras mentales, ya que mediante las actividades entretenidas,
Ilamativas y divertidas, todo nifio se siente motivado a jugar (Tineo, 2011)

La actividad ludica formar parte de la vida diaria de los nifios, y esta a
su vez formara parte de sus propias rutinas, donde a través de esta ird
fortaleciendo habilidades sociales, cognitivas y fisicas, y todo ello repercutira
de manera optima en su aprendizaje escolar.

Buhler (citado en Maritti, 2010) refiere que el juego en la vida del nifio
genera gozo, disfrute, y se mantiene en el tiempo, independientemente de los

recursos que se empleen y de los propios beneficios que de éstos se sacan.

Enfoques del juego

Segln Vigotsky (1924) el juego surge comonecesidad de reproducir
el contacto con lo demés. Naturaleza, origen y fondodel juego son
fendmenos de tipo social, y a través del juego se presentanescenas que van
mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales. Para este teorico,
existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en elser humano: una

maés dependiente de la biologia (preservacion y reproduccion
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de la especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando la forma de
organizacion propia de una cultura y de un grupo social).

Finalmente, Vigotsky establece que el juego es una actividad social, en
la cual gracias a la cooperacion con otros nifios y nifias, se logran adquirir
papeles o roles que son complementarios al propio. También este autor se
ocupa principalmente del juego simbdlico y sefiala como el nifio o nifia
transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacién en otros que tienen
para él un distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como
si ésta fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se contribuye a la

capacidad simbdlica del nifio o nifia.

Teorias del juego

Segun afirma Jean Piaget (1978) en su teoria cognitiva, y Huisinga
(1987), quienes sefialan que el juego es una actividad totalmente intencionada
que busca ser consciente del tiempo y el espacio requerido, ademas permite
seguir instrucciones que han sido previamente co-elaboradas y permite a los
nifios y nifias generar en ellos sentimientos de alegria, diversion, pero también
tension y competitividad.

Por su parte, Cagigal (1996) se refiere al juego como un tipo de
gjercicio espontaneo, que no es dirigido, al contrario, puede surgir de la nada,
pero que se desarrolla en un tiempo y espacio de vida, respetando ciertas reglas
acordadas, y que tiene un carga de nerviosismo cuando se ejecuta.

Asimismo, Jean Piaget (1978) enfatiza que los juegos son el vehiculo

fundamente para desarrollar el pensamiento. Es decir, los estudios realizados
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por Piaget, concluyen la importancia que tiene este en desarrollo de la
inteligencia o el pensamiento, y como recurso importante del medio social y
natural de los nifios.

Por otro lado, Freud (1998) discute que los juegos permite la
proyeccion de elementos internos, de un mundo inconsciente, de deseos
reprimidos, de deseos sexuales, lo que lleva a explicar con mas especificidad
el reconocimiento de los nifios como seres sexuales o asexuales y del juego
ludico como la manera de expresion de aquello que para la cultura es
inadmisible.

En otras palabras, el juego o la actividad ludica puede proyectar el
camino al inconsciente, un espacio de expresion consciente de los elementos

almacenados en lo profundo de la psique humana.

Caracteristicas del juego
Entre las caracteristicas del juego podemos citar las siguientes:
- Es una actividad esponténeay libre.
- Parte de la misma practica.
- El jugador o jugadora se preocupa por el resultado de su actividad.
- Permite la creacién de roles, que dan lugar a la recreacién de las escenas e
imagenes del mundo real con el fantéstico.
- Facilita el desarrollo de una actitud espontanea y de libertad.
- Permite la expresion de una actitud ladica qué tiene necesidades
psicobiologicas

lo que le permiten prepararse para el futuro.
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- Favorece la capacidad de fantasear con la realidad, ya que los nifios y nifias
juegan a los héroes, villanos, papa, mamay ellos imitan lo que observan.

- Es evolutivo ya que empieza por el dominio del cuerpo y posteriormente
maneja las relaciones sociales y su medio.

- Socializa, es divertido, placentero, voluntario y lo mas importante no es

obligatorio.

Clasificacion del juego

Diaz (1993) realiza una clasificacion de los juegos segun las cualidades
que desarrollan, como por ejemplo:

1. Juegos sensoriales: desarrollan los diferentes sentidos del ser
humano. Se caracterizan por ser pasivos y por promover un predominio de uno
0 mas sentidos en especial.

2. Juegos motrices: buscan la madurez de los movimientos en el
nifo.

3. Juegos de desarrollo anatémico: estimulan el desarrollo muscular
y articular del nifio.

4. Juegos organizados: refuerzan el canal social y el emocional.

Pueden tener implicita la ensefianza.
5. Juegos predeportivos: incluyen todos los juegos que tienen como

funcidn el desarrollo de las destrezas especificas de los diferentesdeportes.
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6. Juegos deportivos: su objetivo es desarrollar los fundamentosy la
reglamentacion de un deporte, como también la competencia y el ganar o
perder.

Estrategias de juego

El desarrollo del juego como estrategia de aprendizaje permite que los
nifios vayan creando sus propios conocimientos a través de la experimentacion
y exploracion.

Los nifios no necesitan que nadie les explique los beneficios o
procedimientos para aprender mediante el juego, ya que se da de manera
natural. Y si nosotros adultos aprovechamos estos momentos, orientando su
juego hacia un objetivo o finalidad, por ejemplo alguna fecha, concepto, dato,
namero o letra, esto quedara guardado permanentemente en su memoria. Y
mejor aun, si le damos la continuidad y relevancia en su entorno o contexto,
sera una experiencia maravillosa e inolvidable.

El aprendizaje no tiene por qué ser aburrido, al contrario, debe ser algo
que vaya de la mano con el juego y la diversidn para generar mayor impacto

en la memoria del nifo.

Importancia del juego

De todo lo que se ha ido describiendo, el juego es relevante e
imprescindible en la vida del nifio porque le permite aprender, y adquirir
nuevas competencias de la educacion.

Castillo (2007) permite a los nifios a explorar su entorno, y a investigar

nuevas cosas, ademas de esta manera reconoceran lo que esta en su contexto,
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ya sean figuras, formas, etc, llevandolo a una representacion real, sin embargo
esta sigue siendo ficticia.

Ademas el juego permite potenciar la creatividad en los nifios, asi como
la imaginacion, ademas los juegos garantiza las condiciones para que los nifios
libremente puedan tomar sus decisiones, ademas asegura la autonomia en sus
actos, asi como favorece el trabajo en grupo, fortalecer las relaciones
interpersonales, les permite ademas emplear esta oportunidad como ensayos de
errores y fracasos, asi como mediante estos se aprenden valores que le serviran
para su vida.

Otra importancia gque tiene el juego no sélo en los nifios, sino para todos
los que recurran a ellos, es la integracion y ofrece la posibilidad de que las

personas expresen o proyecten a través de éste, su mundo interno.

Funciones del juego

Durante los distintos periodos de su desarrollo, el nifio tiene diferentes
intereses. A veces se habla, por ejemplo, que el nifio tiene periodos criticos en
su desarrollo, siendo de vital importancia considerar los intereses espontaneos
de cada periodo para lograr un desarrollo integro.

Su universalidad es el mejor indicativo de la funcién primordial que
debe cumplir a lo largo del ciclo vital de cada individuo. Habitualmente se le
asocia con la infancia, pero lo cierto es que se manifiesta a lo largo de toda la
vida del hombre, incluso hasta en la ancianidad.

A través del juego los nifios lidian con su pasado y su presente, y se

preparan para el futuro.
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- El juego estimula todos los sentidos.
- El juego enriquece la creatividad y la imaginacion.
- El juego ayuda a utilizar energia fisica y mental de maneras productivas y/o
entretenidas

El juego es divertido, y los nifios tienden a recordar las lecciones
aprendidas cuando se estan divirtiendo, por esto el juego facilita el desarrollo
de:
- Habilidades fisicas: agarrar, sujetar, correr, trepar, balancearse.
- Habla y lenguaje: desde el balbuceo, hasta contar cuentos y chistes.
- Destrezas sociales: cooperar, negociar, competir, seguir reglas, esperar
turnos.
- Inteligencia racional: comparar, categorizar, contar, memorizar.

- Inteligencia emocional: autoestima, compartir sentimientos con otros.

También, el juego facilita el aprendizaje sobre:

- Su cuerpo: habilidades, limitaciones.

- Su personalidad: intereses, preferencias.

- Otras personas: expectativas, reacciones, como llevarse con adultos y con
nifos.

- El medio ambiente: explorar posibilidades, reconocer peligros y limites.

- Lasociedad y la cultura: roles, tradiciones, valores.

- Dominio propio: esperar, perseverar, lidiar con contratiempos y derrotas.

- Solucion de problemas: considerar e implementar estrategias.
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- Toma de decisiones: reconocer opciones, escoger, y lidiar con las
consecuencias.
Dimensiones de la variable juego

El juego permite al nifio la posibilidad de entrenar sus habilidades
fisicas y mentales, las que ayudard al nifio a descubrir sus fortalezas y
debilidades, sus limitaciones y potencialidades.

Moyles (2011) habla sobre el juego dirigido, en el que en todo
momento existe la presencia y acompafiamiento de un facilitador, por tanto este
tipo de juego esta planificado y en el que hace se hace monitoreo de los logros,
y se reflexionara sobre lo que el nifio va aprendiendo.

En relacion a las necesidades de los nifios, se van configurando los tipos de
juegos propuestos para que estos logren determinadas habilidades, las que
seran monitoreadas por los profesores.

El juego dirigido es la estrategia empleada en el campo educativo y que
debe ser considerado dentro de los planes curriculares, ya que tienen todo el
proceso planificado para lograr los propdsitos.

El juego dirigido seguin Expositos (2006) en relacion a lo que sefiala
este autor sobre el juego dirigido, afirma que tiene muchos propdsitos
educativos, es decir muchas ventajas bastante beneficiosas:
| En relacion a su variedad.- Otorga muchas oportunidades ya que
contiene normas Y reglas claras de diversos juegos.

Permite corregir y eliminar defectos.- Mediante el juego dirigido el
profesor puede corregir muchas dificultades que el estudiante pueda presentar

en cualquier actividad o juego.
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Efectos controlados y planificado: Los juegos dirigidos seran
planificados y monitoreados en relacion a los propositos que se quieren
alcanzar.

El juego de habilidad

Este tipo de juegos como su nombre lo indica requiere de valorar la
habilidad y destreza que el nifio posea para un determinado juego o actividad,
donde involucre tanto la fuerza fisica o mental.

En relacion a lo afirmado por Ruiz (2003) refiere que los juegos de
habilidad permite que sus jugadores desarrollen determinadas destrezas que le
permitiran cumplir tareas especificas, que se tendran que explicar previamente.
Este tipo de juegos, demandan de mucha destreza motora, es decir que
empleen todos sus sentidos, sean manos, 0jos, pies, etc, y ademas, permite que
éstos se concreten en determinadas actividades.

Por otro lado, Mercado (2016) explica que los juegos de habilidad, no
tanto requiere de habilidad, sino que se sepa identificar cierta destreza para
mejorar. Por tanto, para lograr este conocimiento, se requiere una buena

autopercepcién corporal, y de sus potencialidades que éste tenga.

El juego funcional

Los juegos funcionales, también conocido como fdncional, son
determinadas acciones que requieren del empleo completo de nuestro cuerpo,
es decir tanto de las extremidades superiores como inferiores, ademas necesita

de una buena concentracion y fisico.
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Asimismo, Olortegui (2015) sefiala que los juegos funcionales requiere
de movimientos simples pero completos, como el doblar brazos, piernas, tocar
objetos, hacerlos mover, estiramientos, etc.

Los juegos funcionales en los nifios buscan que empleen mayormente
todas las parte de su cuerpo, enfatizando en el uso de manos dedos y pies,
mediante la movilizacion de éstos.

Este tipo de juegos y sus movimientos, fortaleceran en los nifios su
equilibrio y su masa corporal. Ademas, permitird que nifios y nifias exploren
su mundo que los rodea, y sobretodo beneficiara el aspecto cognitivo, mental

y social.

2.2.2. Variable 2: Pensamiento logico
2.2.2.1.Concepto o definicidn del pensamiento légico
Se define el pensamiento l6gico matematico como la capacidad para
asociar relaciones entre distintos elementos, a partir de sus experiencias
directas con estos, ademas fortalece la asimilacién de conocimiento y por ende
la construccidn de ideas: pensamiento. Todo ello se logra a través de la
seriacion, la clasificacion la nocion de numero, donde lo moviliza al uso de
estrategias para solucionar problemas.
Segun Berdonneau (2008) refiere que el pensamiento l6gico
matematico se desarrollo en el contacto directo de objetos y que desarrolla la
capacidad para comprender conceptos puramente abstractos mediante la

seriacion, la clasificacion y la nocién de namero.
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Asimismo, Chamorro et al., (2003) expresan que aprender la
matematica no solo requiere de aprender conceptos y procesos, u
operaciones, sino que la idea de la matematica, es de permitirle a la persona a
crear sus propios procesos, a pensar,a analizar, a proponer sus propias
soluciones a problemas que lo conlleven a tomar decisiones acertadas, para
finalmente lograr aprendizajes nuevos, y apropiarse de conocimiento.

Para Roncal (2012) la matematica le permite a los nifios lograr
potenciar su razonamiento, y ademas aprender a proponer distintas soluciones
para los problemas que se presenten.

Nuestra mente esta equipada para poder apropiarse de conocimiento,
asi como aprender idiomas, también esta disefiada para interesarse por el
aprendizaje de la matematica, siendo esto parte de la naturaleza.

El propdsito de la matematica es permite al nifio que se desenvuelva de
manera autonoma, empleando los conceptos matematicos, con un pensamiento
innovador, creativo, y libre, ya que éstos son indispensables para el aprendizaje

de la matematica.

Enfoques del pensamiento l6gico

En el nifio el pensamiento 16gico matemaético, tiene su base en la
relacion que existe entre los objetos, en un primer momento y luego gracias a
su capacidad creativa, el nifio crea otro tipo de relaciones en situaciones
diversas, que le permiten caracterizar a los objetos, sefialar sus propiedades,

tamario, forma, diferencias para realizar clasificaciones coherentes.
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En otra fase, el nifio construye su propio pensamiento 16gico
matematico, el que se sustenta en las relaciones entre objetos antes
mencionadas, y en este proceso de construccidn, necesariamente se incluye al
tiempo y espacio (Piaget, 1979).

Cuando el nifio describe las caracteristicas de los objetos y sus
propiedades, capta la nocion de extension y comprension de los objetos, en
donde intervienen lo cualitativo y cuantitativo.

Labinowicz (1995) afirma que la seriacion implica la ordenacion de un
grupo de elementos en funcidn a sus dimensiones y la coordinacion de
relaciones transitivas, sin tener en cuenta el ensayo y error.

La seriacion es una actividad legitima que permite establecer relaciones
similares entre los componentes de un conjunto y solicitarlos segun lo indicado
por sus disparidades en la estructura en expansion o en disminucion.

En la actividad de la seriacién, la hipétesis psicolégica descubri6 la presencia
de tres fases.

El director arregla, el nifio toma las protestas y las ajusta por tamafio,
sin pensar en cantidades enormes y aplica la puntuacion o la conjetura.

En el segundo estadio, el nifio recurre al ensayo y error para construir series,
considerando los conceptos de adelante y atras; antes y después.

Del mismo modo, el nifio establece relaciones de orden entre el primero
y el dltimo.

En la tercera etapa, el nifio puede ordenar objetos en forma creciente o
decreciente, dependiendo de las propiedades y caracteristicas observadas,

utilizando el método de operacion para construir series y teniendo en cuenta la
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reversibilidad y la transitividad.

Respecto a la nocidn de numero, se puede deducir que es el resultado
de operaciones de clasificacion y seriacion, segun Piaget. el niUmero es una
estructura mental que cada nifio construye a través de una aptitud natural para
pensar (Maldonado y Francia, 1996).

El nifio comienza con la idea del namero mucho antes de llegar a la
escuela, cuando se refiere a la idea de cantidad (mucho, poco, nada) y orden
(primero, segundo, ultimo) en la vida cotidiana. Al contar, agrupar y comparar,
el nifio comienza el proceso de comprension numeérica, lo que le permitira
comprender las operaciones matematicas de los nimeros.

Cuando el nifio construye la nocion de conservacion del nimero, toma
en cuenta también la equivalencia numérica entre elementos.

El nifio adquiere la nocion del nimero pasando por varias fases, como
la memorizacion, la comprension y la correspondencia.

Teniendo en cuenta estas referencias, el docente debe seleccionar
estrategias adecuadas para relacionar aspectos vinculados a la vida cotidiana,

considerando las nociones de espacio y tiempo.

Teorias del pensamiento Idgico

Piaget (1978) citado por Nortes y Martinez (1994) en su teoria
cognitiva, sostiene que la inteligencia se estructura a través del trabajo que se
realiza asociado a las matematicas.

Los estadios que propone Piaget explican las cualidades desde una
Optica cognitiva, empezando desde las nociones mas simples y sencillas hasta

las mas complejas.
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Los nifios del nivel inicial, se encuentran en el estadio pre operaciones,
lo que quiere decir que estos demuestran mayor habilidad para manejar
nameros y simbolos, etcétera.

Por otro lado, Ausubel (s.f), citado por Viera (2003) en su teoria del
aprendizaje significativo, relaciona el aprendizaje de la matematica empleando
ideas generales en la que es asimilado en conocimientos por las personas.

Explica como el aprendizaje se logra, mediante los saberes previos
acomodandolos estos a sus estructuras internas, para lograr un aprendizaje mas
significativo.

Aqui se describen tres tipos de aprendizajes: La proposicional, la
representacional, y la de conceptos; en la que se le atribuye diferentes
significados; capaz de graficarlos a través de simbolos y lograr asimilarlas con
proposiciones en la que se transformara en una concepcién dado por sus

propias preparaciones.

Caracteristicas del pensamiento I6gico
En los nifios el pensamiento se enmarca en el aspecto sensorio motriz y

desarrollo, a través de los sentidos, las distintas experiencias que el estudiante
ha realizado, consciente de su percepcion sensorial, consigo mismo en relacion
con los demas y los objetos del mundo transfieren a su mente unos hechos
sobre los que se elabora una serie de ideas que le ayudan a relacionarse con lo
exterior. El pensamiento l6gico matematico se caracteriza por ser: Preciso y
exacto, basandose en datos probables o en hechos.

a) analitico, divide los racionamientos en partes.

b) Es racional, porque sigue reglas.

c) Es secuencial, porque va paso a paso.
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Por lo tanto el pensamiento légico se desarrolla en la medida en el nifio
interactta con el ambiente, se construye una vez y no se olvida ademas este
pensamiento no es directamente ensefiable, debido que es construido a partir
de las relaciones que el mismo individuo ha creado entre los objetos (Uriarte,

2018).

Clasificacion del pensamiento légico

Clasificacion: Constituye una serie de relaciones mentales en funcién
de las cuales los objetos se retiinen por semejanzas, se separa por diferencia se
define la pertenencia del objeto a una clase y se incluyen en ella subclase. En
conclusién, las relaciones que se establecen son las semejanzas, diferencias,
pertenencias, relacién entre un elemento y la clase a la que pertenece, e
inclusiones, relacion entre una subclase y la clase de que forma parte. La
clasificacion en el nifio pasa por varias etapas:

Alineamiento: De una sola dimension, continuos o discontinuos. Los
elementos que escogen son heterogéneos.

Obijetos colectivos: Colecciones de dos o tres dimensiones, formadas
por elementos semejantes y que constituyen una unidad geométrica.

Coleccion no figural: Posee dos momentos: forma de coleccion de
pareja y trios al comienzo de esta sub- etapa el nifio todavia mantiene la
alternancia de criterios, mas adelante mantiene un criterio fijo, y el segundo
momento se forman agrupaciones que abarca mas y que pueden a su vez
dividirse en sub colecciones.

Seriacion: Es una operacion légica que a partir de un sistema de
referencia permite establecer relaciones comparativas entre los elementos de
un conjunto y ordenarlos segun sus diferencias, ya sea en forma de creciente o

decreciente.
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Posee las siguientes propiedades:

Transitividad: Consiste en poder establecer deductivamente la relacion
existente entre dos elementos que no ha sido comparadas efectivamente a partir
de otras relaciones que si han sido establecidas perceptivamente.

Reversibilidad: Es la posibilidad de concebir simultdneamente dos
relaciones inversa, es decir, considerar a cada elemento como mayor que los

siguientes y menor que los anteriores (Piaget, 1942).

2.2.2.6. Estrategias para estimular el desarrollo del pensamiento matematico.

La estimulacion adecuada desde una edad temprana favorecera el
desarrollo facil y sin esfuerzo de la inteligencia I6gico matematica y permitira al
nifio/a introducir estas habilidades en su vida cotidiana. Esta estimulacion debe
ser acorde a la edad y caracteristicas de los pequefios, respetando su propio ritmo,

debe ser divertida, significativa y dotada de refuerzos que la hagan agradable.

- Permitir a los nifios y nifias manipular y experimentar con diferentes
objetos. Deja que se den cuenta de las cualidades de los mismos, sus
diferencias y semejanzas; de esta forma estaran estableciendo relaciones y
razonando sin darse cuenta.

- Emplear actividades para identificar, comparar, clasificar, seriar diferentes
objetos de acuerdo con sus caracteristicas.

- Mostrarles los efectos sobre las cosas en situaciones cotidianas. Por
ejemplo, como al calentar el agua se produce un efecto y se crea vapor
porqgue el agua transforma su estado.

- Generar ambientes adecuados para la concentracion y la observacion.
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- Utilizar diferentes juegos que contribuyan al desarrollo de este
pensamiento, como sudokus, domind, juegos de cartas, adivinanzas, etc.

- Plantéarles problemas que les supongan un reto o un esfuerzo mental. Han
de motivarse con el reto, pero esta dificultad debe estar adecuada a su edad
y capacidades, si es demasiado alto, se desmotivaran y puede verse dafiado

Su auto concepto.

- Hacer que reflexionen sobre las cosas y que poco a poco vayan
racionalizandolas. Para ello puedes buscar eventos inexplicables y jugar a
buscar una explicacion logica.

- Deja que manipule y emplee cantidades, en situaciones de utilidad. Puedes
hacerles pensar en los precios, jugar a adivinar cuantos lapices habra en un
estuche, etc.

- Dejar que ellos solos se enfrenten a los problemas matematicos. Puedes
darles una pista o guia, pero deben ser ellos mismos los que elaboren el
razonamiento que los lleve a la solucién.

- Animarles a imaginar posibilidades y establecer hipétesis. Hazles

preguntas del tipo ¢Qué pasaria si....?

Importancia del pensamiento l6gico

El autor Rencoret (2000) refiere que la educacién, es llevar a cabo el
aprendizaje de la matematica, ya que ésta permitira que los nifios desarrollen
sus fortalezas, y asi lograr una persona integral para la sociedad.

Es decir, la matematica permitira que los nifios sean autbnomos, que
solucionen sus propios problemas, que tomen decisiones acertadas, correctas,

lo que le conllevara a decidir adecuadamente.



29

Hay dos principios basicos que se deben considerar para el aprendizaje
del area del pensamiento légico matemaético, las cuales son:

Las ideas o concepciones que los profesores o profesoras manejar con
mas dominio, son aquellas que estan relacionadas al concepto de nimeros, pero

no poseen la idea clara de como construir este concepto.

Los profesores y profesoras tienen confusion cuando se habla de céalculo
y resolucion de problemas. Es decir, no cuentan con conocimiento y técnicas
para poder desarrollar en los nifios y nifias esta capacidad de que éstos se
enfrenten a diferentes problematicas cotidianas, lo que es totalmente distinto a
dominar los procedimiento y operaciones matematicas, que se emplean en la
resolucion de distintos problemas (Ministerio de Educacion, 2012).

El aprendizaje de la matematica se va construyendo en el nivel inicial,
con la participacion de los mediadores (personas), de su entorno mas proximo,
lo que permitird que el nifio potencie sus habilidades ldgicas y de
razonamiento.

Para lograr estas habilidades, se requiere no solo de la intervencién de
la escuela sino también de la participacion dela familia, para ir potenciando el
razonamiento y el pensamiento I6gico matematico en las y los nifios.

Alsina (2006) manifiesta que para lograr el pensamiento l6gico
matematico en los nifios, requiere de tener en cuenta ciertas cualidades
psicomotrices, desde tres puntos de vista de la persona: Identificar, definir y
reconocer estas diferentes caracteristicas, analizar las asociaciones que se
establecen entre una y otra, y verificar las modificaciones, también llamadas

operadores l6gicos.
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Por tanto, en la educacién infantil se debe brindar a los nifios una gran
cantidad de oportunidades y vivencias con material concreto que estén
destinado a despertar la motivacion, a que presten atencién y los conlleve a
interesarse por la resolucion de distintos problemas, dudas, que luego deberan

llevar a la préctica, reconociendo sus aprendizajes previos.

Asimismo, Rencoret (2000) explica que ensefiar matematica en la
educacion infantil, se contrapone al aprendizaje experiencial o empirico, donde
el estudiantes aprendia solo lo que la profesora explicaba, sin permitir que sea
el alumno quien construya sus aprendizajes gracias a sus propias ideas, por
tanto la ensefianza del pensamiento l6gico matematico requiere de novedad, de
ser activa, constructiva, que el propio nifio o nifia emita sus propios juicios,
ideas, soluciones, y esta debe ser facilitada en un contexto social, es decir a
través de vivencias directas y que sean muy significativas para el nifio o nifia.
Por otro lado, Jean Piaget (Citado por Fernandez, 2000) presenta 4 elementos
que habla sobre el nivel sensorio motor, éstos se describen a continuacién: La
imaginacion, la intuicion, la observacion y el razonamiento l6gico,
comprendiéndolos a través de juegos visuales, la imagineria para localizar
diferentes soluciones ante un problema.

En tal sentido, para poder educar en el pensamiento l6gico matematico
se debe tener en cuenta los estadios de pensamiento infantil, ademas de los
factores que se mencionaron anteriormente. Ademas, Bustamante (2015)
habla de otros factores de las operaciones mentales, entre las que estan la

comparacion, el analisis, la generalizacion, entre otras.
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Es preciso sefialar que los nifios, a lo largo de su vida escolar, irdn
apropiandose de habilidades y destrezas que les permita comprender la nocion
de nimero y sus distintos niveles, por lo que se debe propiciar oportunidades
Yy recursos que inviten y motiven a emplear este tipo de pensamiento.

Citando a Barody (2000) quien explica el proceso de aprendizaje de la
matematica, refiriéndose que en los primeros afios los nifios aprenden la
matematica de manera imprecisa y concreto y que a medida que va madurando
y experimentado nuevas vivencias, este conocimiento pasa a ser abstracto.

Con base a lo escrito anteriormente, el pensamiento l6gico matemaético
se ensefia mediante estrategias concretas de clasificacion, seriacion, resolucion
de problemas etc. Hasta alcanzar procesos mas complejos en la que debera
emplear su zona de desarrollo real, es decir sus ideas previas para hallar una

respuesta ante el problema dado.

Funciones del pensamiento logico:

El pensamiento 16gico matematico es la capacidad que posee el ser
humano para entender todo aquello que nos rodea y las relaciones o diferencias
que existen entre las acciones , los objetos o los hechos observables a través

del anélisis , la abstraccion y la imaginacion (Robles, 2017).

Dimensiones de la variable pensamiento l6gico
Entre las dimensiones del pensamiento 16gico matematica, se

encuentran las que a continuacién se detallan:
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a) Clasificacion

Hace referencia a clasificar diferentes elementos en categorias, cuyos
criterios sean de diferencias o similitudes sea de tamafio color forma, etc.

El autor, Berdonneau (2008) define la clasificacion como una serie de
relaciones mentales en relacion a los elementos que se quieren clasificar mediante
criterios de igualdad o diferencias, definiéndose los elementos a pertenecer a una
determinada categoria, 0 una subcategoria de la misma.

La clasifica es parte de un procedimiento I6gico y cognitivo, ya que le
permitira al infante a poder organizar en sus estructuras mentales la secuencia de
elementos de su entorno.

Para Berdonneau, la clasificacion es un requisito indispensable del
desarrollo del pensamiento légico, ya que dicha estrategia le permitira a los nifios
aestablecer distintos conceptos, tales como la atencién, la memoria, la percepcion,
Ilegandose a establecer los primeros y es de ahi donde los nifios comienzan a
asociar distintas categorias que se encuentran en su medio. Es decir a través del
procedimiento de diferenciar y buscar la similitud, separandolas por

caracteristicas, y esto se dara mediante otros procesos.

b) Seriacién

Esta es otra operaciones matematica cognitiva en la que el nifio desarrolla
el orden de elementos. Seriacidn es establecer relaciones entre los elementos de
una categoria, a su vez es ordenar mediante sus caracteristicas y cualidades
(longitud, tamario, textura). Asimismo, para Berdonneau (2008) manifiesta que
la seriacion es seriar y poner orden, desde la Optica de la matematica, expresando
la aplicacion de una relacion de orden (seriar los objetos del mas...al menos...)y

establecer secuencias desde categorias dadas.
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La seriacion es la secuencia ordenada jerarquicamente de manera

ascendente o descendente.

Berdonneau (2008) la seriacion favorece la capacidad de colocar y
comparar objetos que incluyen una categoria en relacion a sus cualidades, de

forma secuenciada en un sistema ordenado con inicio y fin.

c) Namero

Berdonneau (2008) define el nimero como una sucesion a una funcion,
cuyo conjunto de partida son el conjunto de los niUmeros naturales y los nimeros
ordinales. Es decir los nimeros naturales son aquellos que cuentan de una
categoria, a su vez se produce en la realidad objetiva y se empieza mediante una
agrupacién, permitiendo la relacion entre objetos y cantidades.

Asimismo, los numeros ordinales cuyo propdsito es contar los objetos de
cada categoria, de esta forma el numero responde a un objeto denominado como
numero ordinal, estableciéndose como primero, segundo, tercero, cuarto,
quinto..., mientras que el numero cardinal se denomina como elementos: 1, 2, 3,
4, etc.

Para Kami (1995) manifiesta que la teoria de Jean Piaget, refiere que los
conceptos de numeros se pueden educar a través de la socializacion, sobre todo
ensefiandole a los nifios a contar, ya que el concepto de nocion numérica es
asimilado a traves de recursos concretos y experiencias de seriacion y
clasificacion.

La enumeracidn debe ser objeto para el desarrollo del proceso ensefianza
aprendizaje en la educacion infantil, mediante distintos ejercicios que conlleven a

los nifios a desarrollar la numeracion, reconociendo los nimeros, contandolos, etc.
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2.2.2.10. Relacién entre juego y pensamiento ldgico matematico
La educacion de la aritmética no puede basarse esencialmente en la actividad

y el recuerdo de la sustancia, la metodologia y las recetas. Sea como sea, debe ser
imaginado como una parte importante de la vida del joven, el cual, le permitira
desenvolverse en el contexto en que vive resolviendo problemas de su diario vivir y
construir nuevos aprendizajes a través de la exploracion y manipulacién de objetos que
le rodean y observacién de su ambiente, en ese contexto el rol del juego es
importantisimo, toda vez que, se hace mas divertido. Es posible afirmar que, los juegos
y la matemaética tienen una relacion estrecha en lo que corresponde al logro educativos,
pues, el juego enriquece la estructura mental del nifio, favorecen el desarrollo
intelectual .

Cuando se ensefia matematica a través de los juegos, el aprendizaje se hace
atractivo y motivador, en la medida en que la clase se desarrolla en un entorno

ludico,permitiendo a los nifios que participen en la construccion de su aprendizaje.
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111.HIPOTESIS

H1: El Juego mejora significativamente el pensamiento 16gico matematico en
nifios de 05 afios de la Institucién Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas,

Provincia de Morropon Piura, 2020.

HO: El Juego no mejora significativamente el pensamiento l16gico matematico en
nifios de 05 afios de la Instituciéon Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas,

Provincia de Morropén Piura, 2020.
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IV. METODOLOGIA
4.1 Disefio de la investigacion
El tipo de investigacion de este estudio fue aplicada. La investigacion
aplicada se enfoca en la resolucion de problemas en situaciones especificas, es
decir, busco la aplicacion o uso de conocimientos de uno 0 mas campos
profesionales, con el proposito de realizar conocimientos de manera practica para
satisfacer necesidades especificas, de manera de dar soluciones a la sociedad

problematica o sector productivo (Nifio, 2016).

El nivel que se considero es el explicativo. La investigacion explicativa es un
tipo de investigacion que exploro la causalidad, es decir, no solo intenta describiro
resolver el problema que se estudia, sino que también intent6 encontrar su causa.
En este tipo de investigacion se pueden plantear cuatro elementos importantes, a

saber: sujeto, objeto, medio y proposito (Nifio, 2011).

Se considerd el disefio pre experimental siendo aquel donde el grado de
control es minimo, en ciertas ocasiones sirven como estudios exploratorios, es
mas adecuado como ensayos de experimentos con mayor control.En este tipo de
disefio se trabaja con un solo grupo, no existe grupo de comparacién;ademas se
aplica una prueba previa y posterior a un solo grupo. La ausencia de manipulacion

de las variables intervinientes en este tipo de investigacion puesto
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que el investigador suele limitarse a observar en condiciones naturales el fenomeno
analizado sin modificarlo o alterarlo. (Nifio, 2011).

El mencionado disefio se representa de la siguiente manera:

GE 01 = — - X ———1 02

Lo anterior significa en un grupo de 09 nifios de 5 afios (G) se aplicé la

lista de cotejo para el pensamiento I6gico matematico (O1) para identificar la
problematica, luego se ejecutd un programa centrado en la estrategia del juego (X),
finalmente se administrd una lista de cotejo para el pensamiento légico matematico

(02) para determinar el desarrollo que ha producido el programa.

4.2 Poblacion y muestra
4.2.1. Poblacion

La poblacién de esta investigacion fueron los nifios de 05 afios de la
Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de
Morropén Piura, 2020, siendo un total de 32 estudiantes del nivel inicial. La
poblacién de investigacidn suele ser una coleccion de una gran cantidad de
individuos u objetos, que es el foco principal de la investigacion cientifica. La
investigacion se realizo6 en beneficio de la gente. Sin embargo, debido a la gran
poblacidn, los investigadores generalmente no pueden evaluar a todos los miembros
de la poblacién porque esto es costoso y consume mucho tiempo. Por tanto, los

investigadores se basan en técnicas de muestreo. (Nifio, 2011).
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Tabla 1.

Poblacién de educacion inicial, nifios de 5 afios

Aula Cantidad Total
CINCO ANOS 09 09

Fuente: Némina de matricula 2020

4.2.2. Criterios de Inclusion y Exclusion

Inclusion
- Estudiantes que estan matriculados en el afio 2020.
- Estudiantes cuyos padres aceptaron participar del estudio.

- Estudiantes que tienen 05 afios de edad cumplidos.

Exclusion

- Estudiantes que tienen problemas especificos de aprendizaje.

4.2.3. Muestra

La muestra fue un total de 09 nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 856
Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de Morropdn Piura, 2020. La muestra.
Es un subconjunto o parte del universo o poblacion en estudio. Existen algunos
programas para obtener la cantidad de componentes de muestra, como férmulas,
I6gica, etc., que veremos mas adelante. La muestra es una parte representativa de la

poblacién. (Nifio, 2011).
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Muestra de estudio, nifios de 5 afos
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Institucion ~ Ugel Nivel/edad Aula N° de
Educativa nifios/as
Institgcién Inicial de 05
Educativa N° Chulucanas ~ UNICA 09 nifios
856 Nacara anos
09 nifios
Total

Fuente: Némina de matricula 2020

4.2.4. Técnica de muestreo

El tipo de muestreo que se utilizo fue el no probabilistico por conveniencia.

El muestreo por conveniencia, se tienen en cuentan solo los estudiantes que van a

participar, los que convienen en ese momento para el investigador. (Arias, 2018).

Permite seleccionar aquellos casos accesibles que acepten ser incluidos. Esto,

fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos para el

investigador (Otzen y Manterola, 2017).



4.3 Definicion y operacionalizacion de las variables e indicadores

Matriz de Operacionalizacion de la variable

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA
CONCEPTUAL OPERACIONAL VALORATI
VA
Variable El juego estimula el proceso de Juego funcional o de Ejercicio
3 El juego es un recurso ensefianza ya que, a través de los ejercicio
uego fundamental en lamaduracion diferentes tipos de  juego
p Jueg
infantil, es una actividad libre funcional, simbolico,
que puede abordarse desde el construcciény de reglas, el nifio SI
punto de vista educativa. Durante  desarrollara aspectos cognitivos,
el juego se dan mecanos de motriz ysocial; es decir Simbélico
comunicacion consigomismoy  desarrollar un Juego de Habilidad 5
con el mundo que los rodea. aprendizaje significativo Construccion
(MINEDU, 2010) NO
Las nociones como la o
) espacialidad cuantificadores, Juego dirigido Reglas
Variable Son habilidades quepermiten ~ comparacion, nimero y
Pensamiento resolver operaciones basicas, clasificacion. Son lashases para
o analizar informacion,hacer uso  que los nifiosdesarrollen . i
I6gico del pensamiento reflexivo ydel su Numero NimerosObjetos
matematico conocimiento del mundo que pensamiento l6gicomatematico y
nos rodeapara aplicarlo a lavida  asi podermejorar su aprendizaje,
diaria (Fernandez, 2003) relacionandolo con el mundo que
los rodea y llevandolo a un
aprendizaje significativo.
Seriacion Muchos — pocos

Sefiala y nombra
Diferencias
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Clasificacion

Clasificacion

Verbaliza
Relaciona

Diferencia los objetos segln el
tamafio grande - pequefio

Clasificar ~ elementos  con
criterio propio

Clasifica elementos teniendo en
cuenta un criterio

Verbaliza los nimeros

del 1 al 10

Relacionanumero y
cantidad

Dibuja tantos elementos
como indica el nimero

41
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.4.1. Técnicas de recoleccion de datos

La técnica usada fue la observacion. Esta técnica implica la observacion
cuidadosa de fendmenos, eventos o casos, obteniendo informacion y registrandola
para su posterior analisis. La observacion es un elemento esencial de cualquier
proceso de investigacion; los investigadores confian en ella para obtener la méxima
cantidad de datos. (Nifio, 2011)

4.4.2. Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento utilizado fue la lista de cotejo. La lista de cotejo se utiliza
como una herramienta de evaluacion para el mecanismo de revision del aprendizaje;
la informacion obtenida a través de su aplicacion se puede utilizar para planificar
intervenciones, o0 mejorar los materiales educativos o su aplicacion. (Nifio, 2011).

Esta lista de cotejo, para la variable Juegos, estuvo compuesta por 03
dimensiones y 04 items. Para la variable pensamiento I6gico matematico, estuvo
compuesta por 03 dimensiones y 05 items. los cuales permitieron analizar y obtener
datos precisos sobre las variables del estudio en la Institucion Educativa N° 856
Nacara, Distrito de Chulucanas. Cabe resaltar que este instrumento se aplicé a una
muestra fue un total de 09 nifios de 5 afios.

Los instrumentos tienen la siguiente estructura y niveles:
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Tabla 3

Puntuacion del instrumento lista de cotejo de la variable Juegos

Niveles Puntuacion
Nivel en inicio 1
Nivel en proceso 2
Nivel en logro 3

Fuente: Calificacion de lista de cotejo

El baremo de esta lista de cotejo para la variable: Pensamiento l6gico
matematico, estuvo dividido en 03 niveles y cada nivel tiene un rango de

calificacion: Inicio, Proceso, y Logro.

Tabla 4

Baremos
Niveles Baremos
Nivel en inicio 1
Nivel en proceso 2
Nivel en logro 3

Fuente : Calificacion de lista de cotejo

4.4.2.1. Validez del Instrumento
El instrumento fue puesto a consideracion de tres de expertos, todos ellos

profesionales tematicos, por lo que sus opiniones fueron importantes y
determinaron que el instrumento presenta una validez significativa, dado que
responde al objetivo de la investigacion. El juicio de expertos es un método de
validacién util para verificar la fiabilidad de una investigacion que se define como
una opinién informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas
por otros como expertos cualificados en éste, y que pueden dar informacion,

evidencia, juicios y valoraciones (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008. p.29).
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Segun Nifio (2011) nos menciond que la validez es el grado en que un
instrumento mide lo que debe medir. Para obtenerlo se tiene que comparar el
instrumento a utilizar con el ideal, patron de oro o Gold Standard.

De esta manera el instrumento fue validado por tres expertos en la materia,
quienes aprobaron dicho instrumento para que éste pueda aplicarse a los nifios de

cinco afios:

Cuadro 02

Validacidn por juicio de expertos

Experto Validez
Mg. Harold R. Olivos Garcia Aplicable
Mg. Karen J. Flores Pardo Aplicable
Lic. Neger Edel Ore Camarena Aplicable

Fuente: Elaboracion propia.

4.4.2.2. Confiabilidad del Instrumento

Para la confiabilidad del instrumento se utiliz6 una prueba piloto y se aplico la
prueba estadistica Alfa de Cronbach, en tal sentido, la confiabilidad estuvo referido
al grado en que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes. Nifio
(2011) grado en que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes.
Es decir, en que su aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce resultados
iguales. Es por ello que el instrumento tuvo una confiabilidad de Kr-20 de

Richardson de 0,833 que se considera un instrumento altamente aceptable y
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confiable a ser aplicado a la muestra de estudio. El criterio de confiabilidad del
instrumento, produce valores que oscilan entre uno y cero. Su formula determina el
grado de consistencia y precision; la escala de valores que determina la

confiabilidad estd dada por los siguientes valores.

Cuadro 03
Valores Nivel
De-1a0 No es confiable
De 0,01a0,49 Baja confiabilidad
De0,5a0,75 Moderada confiabilidad
De 0,76 2 0,89 Fuerte confiabilidad
De09al Alta confiabilidad

Fuente: Elaboracién propia

Para evaluar la confiabilidad o la homogeneidad de las preguntas se aplicara

el alfa de Cronbach, donde nos indicara que el instrumento es confiable.

4.5 Plan de analisis
Los datos recogidos a través de la escala de verificacion, se analizé mediante

procedimientos estadisticos, apoyandose en hoja de calculo Excel y software

estadistico SPSS. Se realiz0 las acciones gue se detallan a continuacion:

Primero, se disefio en Excel una base de datos que sirvio para hacer el registro
de las respuestas de la escala de verificacién, se agrupé las puntuaciones por

indicadores y se realiz0 la respectiva recodificacion, de acuerdo al baremo.
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Segundo, se realizé el anélisis de frecuencias, calculando frecuencias absolutas
y relativas por cada una de las dimensiones, las mismas que se representaron a través
de tablas de distribucién de frecuencias y de figuras o graficos de columnas, las que se

elaboraron de acuerdo a los objetivos de investigacion.

Tercero, se realizd el andlisis cuantitativo, mediante estadisticos descriptivos y
la comparacion de medias con la prueba estadistica T de Student para muestras

relacionadas, siempre y cuando los datos tengan una distribucién normal.

Cuarto, se procedio a la interpretacion de resultados, escribiendo el significado

y explicacién de los valores mas representativos de las tablas y figuras.

4.5.1. Procedimiento

Se trabajé con el siguiente plan de analisis para la recoleccion de datos se
realiz6 de la siguiente manera, se coordinara el permiso con la direccion de la
Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de
Morrop6n Piura, 2020, firmando un asentamiento informado para la aplicacion de
instrumentos lista de cotejo a los estudiantes, nos proporcionara un dia y una hora
para realizar dicha evaluacién, considerando las actividades de los maestros de aula
para asi no interrumpir sus sesiones de clases. En un inicio se aplicara un Pre — test
para observar el pensamiento l6gico matematico en nifios de 05 afos. Luego se
aplicara un Pos test para observar la mejora del pensamiento I6gico matematico, a
raiz de la aplicacion de la estrategia. Los datos seran evaluados en el software
estadistico SPSS Version 25.0. Se aplicara la prueba estadistica no paramétrica de

T de Sutdent.



4.6 Matriz de consistencia
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Titulo

Enunciado
del Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Metodologia

El juego para el
desarrollo del
pensamiento
l6gico
matematico en
nifios de 05
afios de la
Institucion
Educativa N°
856 Nacara,
Distrito de
Chulucanas,
Provincia de
Morropon
Piura, 2020

¢De qué manera
el juego
desarrolla el
pensamiento
légico
matematico en
nifios de 05afios
de lalnstitucion
Educativa N°856
Nacara,Distrito
de Chulucanas,
Provincia de
Morropon Piura,
2020?

OBJETIVO GENERAL.:

Determinar si el Juego desarrolla el pensamiento
I6gico matematico en nifios de 05 afiosde la
Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de
Chulucanas, Provincia de Morropon Piura, 2020

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematico
en nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N°
856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de

Morropon Piura, 2020, a través de un pre test.

Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematicoen
nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N° 856
Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de
Morropén Piura, 2020, a través de un post test.

Comparar el nivel de pensamiento l6gico matematico
antes y después de la aplicacion del juego como
estrategia en nifios de 05 afios de la Institucion
Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas,
Provincia de Morrop6n Piura.

H1: El Juego si desarrolla el
pensamientolégico matematico en
nifios de 05 afios de la Institucién
Educativa N° 856 Nacara, Distrito

de Chulucanas, Provincia de

Morropdn Piura, 2020

HO: El Juego no desarrolla el
pensamiento l6gico matematico en
nifios de 05 afios de la Institucién
Educativa N° 856 Nacara, Distrito
de Chulucanas, Provincia de
Morropdn Piura, 2020

VI: Juego

VD: Pensamiento

l6gico matematico

N

TIPO: Aplicada

IVEL.: Explicativo

DISENO: Pre Experimental

La poblacidn es 09 nifios de 05 afios

NINOS | NINAS | TOTAL
4 5 9
TECNICA:
Observacion
INSTRUMENTO:

Lista de cotejo

PLAN DE ANALISIS:

-Excel
-SPSS
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4.7 Principios éticos

En la presente investigacion se trabajaron con los siguientes principios:
Proteccidn a las personas. - La persona en toda investigacion es el fin y no el
medio, por ello necesita cierto grado de proteccidn, el cual se determinara de

acuerdo al riesgo en que incurran y la probabilidad de que obtengan un beneficio.

Libre participacion y derecho a estar informado. Las personas que
desarrollan actividades de investigacion tienen el derecho a estar bien informados
sobre los propdsitos y finalidades de la investigacion que desarrollan, o en la que

participan; asi como tienen la libertad de participar en ella, por voluntad propia.

Beneficencia no maleficencia. - Se debe asegurar el bienestar de las personas
que participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta del investigador
debe responder a las siguientes reglas generales: no causar dafio, disminuir los

posibles efectos adversos y maximizar los beneficios.

Justicia. - El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y tomar
las precauciones necesarias para asegurar que sus sesgos, y las limitaciones de sus
capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren préacticas injusta

Integridad cientifica. - La integridad o rectitud deben regir no sélo la actividad
cientifica de un investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de

ensefianza y a su ejercicio profesional.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

5.1.1.1. Objetivo especifico 1: Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematico

en nifios de 05 afios de la Institucién Educativa N° 856 Nacara, Distrito de

Chulucanas, Provincia de Morropén Piura, 2020, a través de un pre test.

Tabla 5
Nivel del pensamiento I6gico matematicos en nifios de 05 afios, a través de un pre test.
Nivel de logro Fi %
Logro previsto 0 0%
En proceso 5 56%
En inicio 4 44%
Total 9 100%

Fuente: Lista de cotejo, abril, 2020

Figura 1

Nivel del pensamiento l6gico matematicos en nifios de 05 afios, a través de un pre test.

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

56%

0%

Pensamiento légico matematico

B Eninicio MEn proceso Logro previsto

Fuente: Tabla b

En latabla 5y figura 1, se evidencia que los nifios de 05 afios se encuentran

en niveles de proceso un 56%. Lo que quiere decirque requieren mayor

acompafiamiento para la mejora de su pensamiento I6gico matematico, asi como en

sus dimensiones numeracién, seriacion y clasificacion. Porlo que se infiere que los

menores no han sido estimulados desde temprana edad con actividades en relacion

al aprendizaje matematico.



50

5.1.1.2. Objetivo especifico 2: Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematico
en nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de
Chulucanas, Provincia de Morropén Piura, 2020, a través de un post test.

Tabla 6
Nivel del pensamiento l6gico matematicos en nifios de 05 afios, a través de un post

test.

Nivel de logro Fi %
Logro previsto 7 78%
En proceso 2 22%

En inicio 0 0%
Total 9 100%

Fuente: Lista de cotejo, abril, 2020

Figura 2
Nivel del pensamiento l6gico matematicos en nifios de 05 afios, a través de un post
test.
100%
78%
80%
60%

40%
22%

20%
«
0%

Pensamiento légico matematico

B Eninicio MEn proceso Logro previsto

Fuente: Tabla 6

En la tabla 6 y figura 2; se evidencia que los nifios de 5 afios enel post test se
ubicaron en nivel de logro un 78%. Esto quiere decir que la aplicacién de la
estrategia de juego mejoré el pensamiento Iégicomatematico, en sus areas de
seriacion, numeracion y clasificacion. Concluyendo que la estrategia del juego es de
vital importancia en la planificacién de sesiones de aprendizaje de las docentes del

nivel inicial porque permite un mejor aprestamiento del area.
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5.1.1.3. Objetivo especifico 3: Comprar el nivel de pensamiento l6gico matematico
antes y después de la aplicacion del juego como estrategia en nifios de 05 afios de la
Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de
Morropon Piura.

Tabla 7

Nivel del pensamiento l6gico matematicos en nifios de 05 afios, a través de un pre y
post test.

Nivel de logro Pre test Post test
N % N %
Inicio 4 44% 0 0%
Proceso 5 56% 2 22%
Logro 0 0% 7 78%
Total 9 100% 9 100%

Fuente: Lista de cotejo, abril, 2020

Figura 3

Nivel del pensamiento l6gico matematicos en nifios de 05 afios, a través de un pre y
post test.
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H Eninicio MEn proceso logro esperado
Fuente: Tabla 7
En la tabla 7 y figura 3; se evidencia que en el pre test los nifios de 5 afios se
ubicaron un 56% en proceso; mientras que en el post un 78% en logro. Esto significa

que la estrategia de juego resulto significativa en el desarrollo del



52

pensamiento l6gico matematico. Por ende se concluye que debe considerar al juego
como estrategia pedagdgica para estimular el area de las masticas, porque ha quedado

demostrado su intervencidn para el pensamiento l6gico matematico.

5.1.2. Resultados Inferencial

Prueba de hipotesis

Tabla 8

Prueba de rangos de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Post test - Pre Rangos negativos 02 ,00 ,00
Test Rangos positivos 5p 6,50 38,00
Empates 4¢
Total 16

a. Post test < Pre test

b. Post test > Pre test
c. Post test = Pre test

Tabla 9

Estadistico de prueba

Estadisticos de prueba
Post test - Pre
test
Z -3,068°
Sig. ,002
asintdtica(bilateral)
a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
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Al obtener p= 0,002 y como p<0,05, se acepta que existen diferencias
significativas entre el pre test y post test después de la aplicacion del juego como
recursos didacticosen las sesiones de aprendizaje. De tal forma que se rechaza la
hipotesis nula HO y se acepta la hipétesis de investigacion H1. Frente a este resultado
se concluye que el juego si desarrolla el pensamiento légico matemético en nifios

de 05 afios.

5.2 Anélisis de resultados
Luego de que se recolectara y procesara la informacion de la muestra, se

arribd a los siguientes analisis de éstos:

Se determind que el Juego si desarrolla el pensamiento I6gico matematico en
nifios de 05 afios de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de
Chulucanas, Provincia de Morropén Piura, 2020. Donde segun el estadistico no
paramétrico de Wilcoxon se obtuvo que p= 0,002 y como p<0,05, se acepta que
existen diferencias significativas entre el pre test y post test después de la aplicacion
del juego como recursos didacticosen las sesiones de aprendizaje. De tal forma que se

rechaza la hipotesis nula HO y se acepta la hipotesis de investigacion H1.

Hallazgos que podemos respaldas con el estudio de Pérez (2019) juegos
didacticos y el pensamiento légico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San Miguel 2018,
quienes encontraron que el juego si permite la mejora el pensamiento légico
matematico, que fue corroborado bajo la estadistica de T de Student a un nivel de
0,001 siendo menor de p<0,01. Quedando demostrado que el juego como

intervencion pedagdgica permite la mejora del pensamiento I6gico matematico.
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Estos nos permite ahondar que el juego permite potenciar la creatividad, el
pensamiento matematico en los nifios, asi como la imaginacion; ademas los juegos
garantiza las condiciones para que los nifioslibremente puedan tomar sus decisiones,
ademaés asegura la autonomia en sus actos, asi como favorece el trabajo en grupo,
fortalecer las relaciones interpersonales, les permite ademéas emplear esta oportunidad
como ensayos deerrores y fracasos, asi como mediante estos se aprenden valores que

le serviranpara su vida.

Ademas Piaget (1978) en su teoria cognitiva, y Huisinga (1987), quienes sefialan
que el juego es una actividad totalmente intencionada que busca ser consciente del
tiempo y el espacio requerido, ademas permite seguir instrucciones que han sido
previamente co-elaboradas y permite a los nifios generen en ellos sentimientos de
alegria, diversion, pero tambiéntension y competitividad. Y que se utiliza para
actividades cognitivas en especial para aprendizaje es muy significativo para los
nameros.

Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematico en nifios de 05 afios
de la Institucion Educativa N°856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de
Morrop6n Piura, 2020, a través de un pre test, se evidencid que los nifios de 05
afios se encuentran en niveles de proceso un 56% y un 44% en inicio, lo que quiere
decir que requieren mayor acompafiamiento para la mejora de su pensamiento l6gico
matematico, asi como en sus dimensiones numeracion, seriacion y clasificacion.

Nuestros resultados se respaldan por Lopez (2019) en su investigacion Nivel
de pensamiento l16gico matematico en los nifios de 5 afios del nivel inicial de las
Instituciones Educativas del distrito de Chacas, Provincia de Asuncion, Region

Ancash, 2019, donde se evidencia que el pensamiento 16gico matematico se encuentra
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en proceso, donde estos también necesitan acompafiamiento pedagogico.

Asi mismo, Chamorro, Belmonte, Linares, Ruiz, Vecino y Medina (2003),
expresan que aprender la matematica no solo requiere de aprender conceptos y
procesos, u operaciones, sino que la idea de la matemaética, es de permitirle a la persona
a crear sus propios procesos, a pensar, a analizar, a proponer sus propias soluciones a
problemas que lo conlleven a tomar decisiones acertadas, para finalmente lograr
aprendizajes nuevos, y apropiarse de conocimiento, pero que pasa cuando un
estudiante pre escolar, necesita acompafiamiento, es debido por la falta de estrategia y

aprendizaje en esta area, que dificultad su aprestamiento.

Ademas, Piaget (1978) en su teoria cognitiva, sostiene que la inteligencia
seestructura a través del trabajo que se realiza asociado a las matematicas. Los
estadios que propone Piaget explican las cualidades desde una Optica cognitiva,
empezando desde las nociones mas simples y sencillas hasta las mas complejas. Los
nifios del nivel inicial, se encuentran en el estadio pre operaciones, lo que quiere decir

gue estosdemuestran mayor habilidad para manejar numeros y simbolos, etcétera.

Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematico en nifios de 05 afios
de la Institucion Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de
Morrop6n Piura, 2020, a través de un post testse evidencié que los nifios de 5 afios
en el post test se ubicaron en nivel de logro un 78%, y un 22% en proceso. Esto quiere
decir que la aplicacion de la estrategia de juegomejoro el pensamiento légico
matematico.

Este nivel de logro se respalda con el antecedente de Alvarez (2017) el juego

para el desarrollo del Pensamiento Logico Matematico en los nifios de 4 afios de edad
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en la I.LE. Guillermo Gulman , Urbanizacion San José de la ciudad de Piura, donde
evidencio que gracias al juego mejoro la variable de pensamiento légico matemaético.

Entonces podemos definir que el juego como la accidn inherente al ser
humano e indispensable que se genera en los nifios desde que nacen y a través de la
exploracién de su entorno lo lleva a aprender y a apropiarse de nuevos conocimientos,
es decir, a traves del juego los nifios fortalecen sus estructuras motrices, que ayudan a

la mejora del aprendizaje matematico, como se ha evidencia en nuestra investigacion.

Asimismo, Calero (2005) se refiere al jJuego como una accion innata, es decir
que los nifios van a jugar porque es parte de su biologia, por una motivacion interna
que los moviliza a andar corriendo, gateandose, realizar distintos deportes que le
permiten sentir placer y ademas desarrollarse integralmente.

Por otro lado, Jean Piaget (1978) en su teoria cognitiva, y Huisinga (1987)
quienes sefialan que el juego es una actividad totalmente intencionada que busca ser
consciente del tiempo y el espacio requerido, ademas permite seguir instrucciones que
han sido previamente co-elaboradas y permite a los nifios y nifias generar en ellos
sentimientos de alegria, diversion, pero también tension y competitividad, que lleva a

un aprendizaje matematico adecuado en nifios de inicial.

Al comprar el nivel depensamiento I6gico matematico antes y después de
la aplicacion del juego como estrategia en nifios de 05 afios de la Institucion
Educativa N° 856 Nacara, Distrito de Chulucanas, Provincia de Morrop6n Piura,
se evidenci6 que en el pre test los nifios de 5 afos se ubicaron un 56% en proceso;

mientras que en el post un 78% en logro. Esto significa que la estrategia de juego
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resulto significativa en el desarrollo delpensamiento l6gico matematico.

Este antecedente nos respalda, Jauregui (2019) Actividad Ludica para
desarrollar el Pensamiento I6gico matematico en estudiantes de la Institucion
Educativa integrada de menores Santo Domingo Savio del Distrito de San Ramén-
2019, donde se evidencia el tratamiento de la variable dependiente bajo la estrategia

ludica. Al igual que nuestros hallazgos.

Es asi la importancia del juego como lo menciona Castillo (2007) ya que este
permite a los nifios a explorar su entorno, y a investigar nuevas cosas, ademas de esta
manera reconoceran lo que esta en su contexto, ya sean figuras, formas, etc, llevandolo
a una representacion real, sin embargo esta sigue siendo ficticia.

Ademas el juego permite potenciar la creatividad en los nifios, asi como la
imaginacion, ademas los juegos garantizan las condiciones para gque los nifios
libremente puedan tomar sus decisiones, ademas asegura la autonomia en sus actos,
asi como favorece el trabajo en grupo, fortalecer las relaciones interpersonales, les
permite ademas emplear esta oportunidad como ensayos de errores y fracasos, asi
como mediante estos se aprenden valores que le serviran para su vida.

Asimismo, Jean Piaget (1978) enfatiza que los juegos son el vehiculo fundamente
para desarrollar el pensamiento. Es decir, los estudios realizados por Piaget, concluyen
la importancia que tiene este en desarrollo de la inteligencia o el pensamiento, y como

recurso importante del medio social y natural de los nifios.
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VI. CONCLUSIONES

Se determino que el juego desarrolla significativamente el pensamiento l6gico
matematico en nifios de 05 afios comprobado mediante el estadistico no paramétrico
de Wilcoxon obteniéndose p= 0,002 y como p<0,05, por lo tanto se acepta que
existen diferencias significativas entre el pre test y post test después de la aplicacion

del juego como recursos didacticos en las sesiones de aprendizaje.

Se evaluo el nivel del pensamiento 16gico matematico en nifios de 05 afios a
través de un pre test, quienes se encontraron en nivel de proceso aun 56%. Lo que
permite explicar que dichos estudiantes requieren mayor acompafiamiento para la
mejora de su pensamiento l6gico matematico, asi como en sus dimensiones

numeracion, seriacion y clasificacion.

Se evaluo el nivel del pensamiento 16gico matemaético en nifios de 05 afios, a
través de un post test, quienes se ubicaron en nivel de logro a un 78%. Esto permite
explicar que la aplicacion de la estrategia de juego resulto ser efectiva para la mejora

del pensamiento l6gico matematico.

Se comparo el nivel de pensamiento I6gico matematico antes y después de la
aplicacién del juego como estrategia en nifios de 05 afios, observandose que en el pre
test el 56% de los estudiantes se ubicaron en un nivel de proceso, mientras que en el
post test, un 78% se ubico en nivel de logro. Esto significa que la estrategia de juego

desarroll6 significativamente el pensamiento l6gico matematico.



ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

a) Recomendaciones desde el punto de vista metodologico:
Realizar estudios pre experimentales sobre las variables juegos y

pensamiento l6gico matematico con el fin de conocer la intervencion

pedagdgica del juego en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

b) Recomendaciones desde el punto de vista practico:

Sugerimos al director de la Institucion Educativa que muestren los
hallazgos de la investigacion, para que se implementen en las sesione de
aprendizaje de juegos, que fomente las posibilidades de desarrollar el
pensamiento 16gico matematico.

¢) Recomendaciones desde el punto de vista académico:

59

Propiciar la participacion de los estudiantes de la carrera de educacion

en la generacion de taller de reflexion en torno al juego para la mejora del

pensamiento I6gico matematico.
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ANEXOS

Instrumento de recoleccion de datos

PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

Si

No

Numero

Numeros

Objetos

Ubica objetos segun lo indicado
encima- debajo

Identifica y nombra la posicién
de los objetos

Ubica objetos en el espacio de
acuerdo con un punto de
referencia: delante- detras

Seriacion

Muchos — pocos

Utiliza los cuantificadores
muchos — pocos para indicar
Cantidades

Realiza comparaciones teniendo
en cuenta los cuantificadores
més que- menos que y los
menciona

Sefiala y nombra
Diferencias

Sefiala y nombra el tamafio de
diversos objetos

Diferencia los objetos seguin el
tamafio grande - pequefio

Clasificacion

Clasificacion

Clasificar ~ elementos  con
criterio propio

Clasifica elementos teniendo en
cuenta un criterio

Verbaliza
Relaciona

Verbaliza los nimeros
del 1al 10

Relaciona nimero y
cantidad

Dibuja tantos elementos
como indica el nimero




2. Evidencias de validacion de Instrumento

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE la variable 1. PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

N°. DIMENSIONES / items Pertinencia! |RelevanciaZ Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1. NUMERO Si No Si No | Si No
1 Ubica objetos segun lo indicadoencima- debajo I v v
2 Identifica y nombra la posicionde los objetos v V4 o
3 Ubica objetos en el espacio de acuerdo con un punto de referencia: | / Y 4 4
delante- detras.
DIMENSION 2. SERTACION Si No Si No | si No
4 | Utiliza los cuantificadores muchos — pocos para indicar Cantidades . F 4
5 | Realiza comparaciones teniendoen cuenta los cuantificadores mas | / v v
que- menos que y los menciona
6 | Senala y nombra el tamafo dediversos objetos \/ W4 o
7 | Diferencia los objetos segun eltamano grande - pequeiio 8 4 v 3
DIMENSION 3. CLASIFICACION Si | No | Si | No | Si | No
8 | Clasificar elementos concriterio propio v v 4
9 | Clasifica elementos teniendo encuenta un criterio 4 v v
10 | Verbaliza los nimerosdel 1 al 10 o 4 f
11 | Relaciona nimero ycantidad 7 v W
12 | Dibuja tantos elementoscomo indica el nimero v 4 f
Observaciones (precisar si hay suficiencia):_
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [V ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg. Harold R. Olivos Garcia DNI: 47025797

Especialidad del validador: Psicopedagogo

1Pertinencia:E! item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del — i mm
constructo Y cd;gshﬁ‘g'g;’go

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo Apellidosy Nombres del experto
DNIN® 402579%.
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la

dimension

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE la variable 1. PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

N°. DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1. NUMERO Si No Si No Si No
1 | Ubica objetos segun lo indicadoencima- debajo v v 7
2 | Identifica y nombra la posicionde los objetos < V4 7§
3 | Ubica objetos en el espacio de acuerdo con un punto de referencia: | ./ %4 4
delante- detras.
DIMENSION 2. SERTACION Si No Si No Si No
4 | Utiliza los cuantificadores muchos — pocos para indicar Cantidades | ./ v J
5 Realiza comparaciones teniendoen cuenta los cuantificadores mas v v 7
que- menos que y los menciona
6 | Senala y nombra el tamaiio dediversos objetos o oF] w
7 | Diferencia los objetos seglin eltamario grande - pequeiio L 4 .
DIMENSION 3. CLASIFICACION Si | No | Si | No | Si | No
8 Clasificar elementos concriterio propio v N ‘/
9 | Clasifica elementos teniendo encuenta un criterio W v J
10 | Verbaliza los nimerosdel 1 al 10 v v 4
11 | Relaciona nimero ycantidad \/ V4 v
12 | Dibuja tantos elementoscomo indica el nimero o v v

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg. Flores Pardo, Karen Jacqueline DNI: 43875170

Especialidad del validador: Docente

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del

constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

rLofl)

Apellidos y Tzlomhres del experto

R YENEYS
DNIN®

Firma del Experto Informante.

Flonss PO ianeN J.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE la variable 1. PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

66

NG, DIMENSIONES / items Pertinencia® |Relevancia® | Claridad® Sugerencias

DIMENSION 1. NUMERO Si No Si | No | si No

1 Ubica objetos segun lo indicadoencima- debajo 4 4 Vv

2 Identifica y nombra la posicionde los objetos 4 V4 f

3 | Ubica objetos en el espacio de acuerdo con un punto de referencia: | ./ v v
_delante- detras. - i —
DIMENSION 2. SERIACION Si No Si No | Si No

4 Utiliza los cuantificadores muchos — pocos para indicar Cantidades . . ‘/

5 | Realiza comparaciones teniendoen cuenta los cuantificadores mas v v k7 4
que- menos que y los menciona

6 | Senala y nombra el tamano dediversos objetos v JF \/

7 | Diferencia los objetos segin eltamaio grande - pequeiio v o 4 o
DIMENSION 3. CLASIFICACION Si | No | Si | No | Si | No

8 | Clasificar elementos concriterio propio J V4 v

9 | Clasifica elementos teniendo encuenta un criterio o %4 .

10 | Verbaliza los numerosdel 1 al 10 \/ <74 e 4

11 | Relaciona nimero ycantidad ¢ v ¢

12 | Dibuja tantos elementoscomo indica el niimero " 4 4

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_

Opinioén de aplicabilidad: Aplicable [X ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Neger Edel Ore Camarena

Especialidad del validador: Magister en administracion de educacion

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del

constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension

Aplicable después de corregir [ ]

DNI: 20995420

No aplicable [ ]

Firma del Experto Informante.




3. Evidencias de tramite de recoleccién de datos

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION Y
HUMANIDADADES

Carta N. 2 1-2020-ULADECH CATOLICA

Sr(a).
Mg. Yerania Araceli Cérdova Bricefio
presente. -

Directora de la I.E. N° 856 Nacara

De mi consideracion:
Es un placer dirigirme a usted para expresar mi cordial saludo e informarle que soy estudiante de

la Escuela Profesional de Educacién Y Humanidades de la Universidad Catdlica Los Angeles de
Chimbote. El motivo de la presente tiene por finalidad presentarme, Isela Victoria Rivas Cérdova
, con codigo de matricula N° 0807172208, de la Carrera Profesional de educacién inicial ciclo VIII
quién solicita autorizacién para ejecutar de manera remota o virtual, el proyecto de
investigacién titulado “EL JUEGO PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN NINOS DE 05 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 856 NACARA,
DISTRITO DE CHULUCANAS, PROVINCIA DE MORROPON PIURA, 2020.” durante los meses de

marzo, abril, mayo y junio del presente afio.

Por este motivo, mucho agradeceré me brinde el acceso y las facilidades a fin de
ejecutar satisfactoriamente mi investigacion, la misma que redundara en beneficio de

su Institucién. En espera de su amable atencién, quedo de usted.

Atentamente,

Isela Victoria Rivas Cérdova
DNI 03376054
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d) Formatos de consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN

ESTUDIO DE INVESTIGACION
(PADRES)
(Ciencias Sociales)
Titulo del estudio:
Proposito del estudio:
Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:
Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catdlica Los
Angeles de Chimbote.
Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacion.
Procedimientos:
Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le
realizara el siguiente procedimiento:
Se observara.....
Se tomara nota de la forma de participacién de cada estudiante que participa en la
investigacion (Check list)
Se tendra un diagndstico que sera comunicado a los nifios acerca de los resultados
Riesgos:
Describir brevemente los riesgos de la investigacion.
La ejecucidn de esta investigacion no conlleva riesgos que pueden afectar la tranquilidad
fisica, emocional de los estudiantes o padres de familia, dado que el recojo de la

informacidn se ejecutara en el desarrollo de las clases que hace el docente en un horario

normal.
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Beneficios:

Permite tener un diagndstico del nivel de .....

Se generan conclusiones acerca de los resultados encontrados.

Se emitirdn recomendaciones para los nifios, padres de familia y para los docentes puedan
cambiar o mejorar sus estrategias en impulsar una mejor ...

Costos y/ 0 compensacion:

Los costos de la investigacion lo asumen la investigadora en su totalidad
Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de
este seguimiento son publicados, no se mostrara ninguna informacion que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podréa retirarse de éste en cualquier
momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefonico:

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la

Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo: ciei@uladech.edu.pe.

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.
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DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participaré si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo
que mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier

momento.

Nombres y Apellidos Fechay Hora

Participante

Fechay Hora

Investigador
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e) Pantallazos de la tabulacion de los datos

H ©- VICTORIA ISELA_BASE DE PRE y POST TEST 2021 [Modo de compatibilidad] - Excel

=

Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pag Férmulas Datos Revisar Vista Ayuda Q desea hacer? () Compartir

&D g{) AA|= E‘g v b Ajustar texto 2 : éY p ‘

=
e & Insertar ~
o

|Calibri 2

=< Eliminar ~

Pegar = N K S || & - A - Combinary centrar ~ 2. 9% oo |8 29 Fo!'rTlato Dar formato Estilosde | ., : = 0. Oltdenary BusFary
v condicional ¥ como tabla ¥ celda ¥ [&] Formato S filtrar ~  seleccionar ¥
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2
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DIMENSION SERIACION TOTAL DIMENSION cLasiFicacion | TOTAL
SERIACION CATEGORIA CLASIFICA(  CATEGORIA JOTA Evaluar el nivel del pen
CoN Institucién Educativa
4 Morrop!
s 6 [ 7 [ 8910 1] 12] 23] 1a] 15 CATEGORIA Baremo general Nivel
3 2] of 2 of o 4 inicio of 2 of 2f o a inicio 14 PSS Inicio 0al 10
g of of of 2f o A inicio of of of o of o inicio 4 Inicio. 0al10 1 Proceso  11al20
8 of 2f 2[ o 2 8 proceso of of 2 2f 2 & proceso 16 Proceso 11al20 2 Logro 21al30
£ 2| of o 2[ o 4 inicio 2] 2| of of o 4 inicio 10 Logro esperado 21al30 3 Total
10 of of of 2f o 2 inicio of 2 of o o a4 8 Fuenete: lista de cotejo 6
11 2l o 2 of 2 6 proceso ol o 2[ o 2 4 inicio 14
12| of of of 2f o 2 inicio of of of o of o inicio 4 Figura 1. Nivel de desar
13| of 2f 2f of 2 8 proceso of of 2f 2 of & proceso 18 0%
14 2l o of 2f o 4 inicio 2l 2f of o 2f 6 proceso 12
15) e 0%
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18
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f) Sesiones o talleres desarrollados

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 01

TITULO DE LA ACTIVIDAD: Agrupamos perros segin sus caracteristicas.
FECHA: 01 de setiembre

Docente: Isela Rivas Cérdova

Aula: Los innovadores

PROPOSITOS DE APRENIZAJE: Aprenderan a organizar colecciones de objetos segin una caracteristica comun; utilizando cuantificadores “muchos —
pocos™ al comparar sus colecciones; para ello, usaran los materiales de casita.

Estandar Area Competencia Capacidades Desempefios Criterios de Posibles evidencias de
: aprendizaje

Resuelve problemas referidos a RESUELVE Traduce Usa diverszas expresionesz que | Resuelve - Agrupa objetos de
relacionar objetos de su entorno PROBLEMAS | cantidades 2 [ muestran su comprensién | problemas uso cofidisno de
segun sus caracteristicas DE expresionas sobre la cantidad, el peso ¥ el referidos a agrupar acuerdo. 8 sus
perceptusles:_ agrupar, orderfar CANTIDAD numericas. tiempo —“muchos”, “pocos”, y comparar objetos carscteristicas.
hasta el quinto lugar., seriar - B PR » | de su hogar
hasta 3 objetos, comparar - Comunica su ‘;mngu'no N 1:_13.5 qu'e”, teniendo en cuenta | - Usa expresiones
cantidacdes comprension sobre “menos que”, o pes: inas ;| caracteristicas acerca de la cantidad
de objetos y pesos. agregar y los nimeros y las [ P23 menos, -ayer, hoy” | comunes. como. Mucho, pocoe sl
quitar hasts 3 elemenios, operaciones. ¥ "manana’—, en sifuaciones ordenar objetos de la
realizando representaciones con | Matematica cotidianas. Ejemplo: Un nifio | Usa cass.
su cuerpo, material concreto o - Usa estrategias y | sefala el czlendario y le dice | cuantificadores:
dibujos. Expresa la cantidad de procedimientos de | a su docente: “Faltan pocos | “muchos”™ “pocosl,| - Mencions
hasts 5 objetos, usando estimacién ¥ | dias para el pazeo™ al comparar vy semejanzas y
estrategias como el conteo. Usa calculo. agrupsar elementos. diferencias entre los
cuantificadores: “muchos” objetos
“pocos”, “ninguno”, Vi
expresiones: “mas que” “menos
que”. Expresa el peso de los
objetos “pess mas’, ‘pess
menos” y el tiempo con nociones
temporales como “antes o
después®, "ayer” “hoy" o
“manana”.




]

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Planteamos las siguientes preguntas ; Qué aprendimos hoy? ;Qué debemos hacer cuando queremos agrupar objetos?
Felicitamos por su participacion
Nos despedimos gaR. A8 cancion.

Compartimos el reto y onentaciones para los padres de familia: Jugar a agrupar objetos de casa, luego representar las agrupaciones s

través del dibujo. Enviar un video donde muestra su dibujo v menciona. ; dénde hay muchas v dénde hay pocos?

MOMENTOS 'RECURSOS Y MATERIALES
INICIO: Presentamos un video y luego iniciamos un diglogo ;como eran los perritos? ; Todos los perritos eran igusles, por qué? ;Qué | Video
es agrupar?
Presentamos el propdsito de aprendizaje diciéndoles que hoy sprenderan a agrupar colecciones de objetos; utilizando términos:
“muchos™ - “pocos’,, al comparar sus agrupaciones; para ello, usaran los materiales de casita.
DESARROLLO: Imégenes
Presentamos una imagen donde se observa cosas del hogar desordenado. Preguntamos: ;qué observan? ;Serén igusles? ;Como Video
podrian ordenarse los perritos teniendo en cuenta slguna caracteristica comun, que puede por su forma, color, tamario, uso, etc.? Los
invitamos a observarlos y dar sus respuestas.
Luego de escuchar sus respuestas comeantamos que gracias 8 sus ideas se ha podido ordenar los objetes y compartimos una foto, luego
preguntamos ;Como estan ordenados los perritos? ; Cuantos perritos hay? ;En qué grupo muchos elementos? ;En qué grupo hay
pocos elementos?
Comentamos que agrupar es juntar objetos, mencionando que hamos.a2luRade. por semejanzas; es decir, algo que tiene en comin o
parecido y separamos los que son diferentes.
Podemos agrupar teniendo en cuenta caracteristicas como: el color, |a forma, el tamafio. En casa podemos jugar 8 agrupar diferentes
cosas: la ropas, los alimentos, los objetos de |a cocing, etc. pero para ello es necesario observarlos bien para encontrar sus semejanzas
y diferencias, es decir ver an qué se parecen y en que son diferentes
Para terminar, compartimos otro pequerio video dénde se observa una agrupacion por color.
CIERRE: Cancién de despadida.
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TITULO DE LA ACTIVIDAD: seriamos a nuestros perros por tamafios.

FECHA: octubre

Docente: Isela Rivas Cordova

Aula: los innovadores

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N 02

xlﬂzx

PROPOSITOS DE APRENIZAJE: que los nifios y nifias realicen segis ordenando imagenes de perros por tamadio

gl

Criterios de
evaluacion

Estandar Area Competencia Capacidades Desempefios
Resuelve problemas referidos a RESUELVE Reslizs  serisciones  por
relacionar objetos de su entorno PROEBLEMAS | - Uss estrategias y | tamano. longitud y grosor
segun sus caracteristicas DE procedimientos de | hasta con cinco objetos
perceptusles: agrupar. ordenar CANTIDAD estimacion ¥y
hasta el quinto lugar, seriar calculo.
hasts 3 objetos, comparar
cantidades
de objetos y pesos. agregsr y
quitar hasta 3 elementos,
realizando representaciones con | Matematica

su cuerpo, material concreto o
dibujos. Expresa |a cantidad de
hasta 5  objetos, usando
estrategias como el conteo. Usa
cuantificadores: “muchos”
“pocos”, “ninguno”, ¥
expresiones: “mas que” “menos
que”. Expresa el peso de los
objetos “pesa mas", ‘pesa
menos” y el iempo con nociones
temporales como “antes o
después®, ‘ayer” C“hoy" o
“manans”.

Resuelve problemas
referidos s
relacionar objetos de
su entorno segdn
sus caracteristicas
perceptusles;
agrupar, ordenar
hasts el quinto lugar,
seriar hasta 5
objetos, comparar
cantidades de
objetos y pesos,
agragar y quitar
hasta 5 elementos,
realizando
representaciones
con su cuerpo,
material concreto o
dibujos

Posibles evidencias de

ren
Agrupa objetos de
uso cotidisno de
acuerdo a sus
caracteristicas.

Usa expresiones

acerca de la
cantidad como.
Mucho, poco sl

ordenar objetos de
la casa.

Menciona
semejanzas y
diferencias entre los
objetos
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

MOMENTOS RECURSOS Y
MATERIALES
INICIO: Presentamos unas imagenes de una coleccion del mas grande al mas pequefio, ;Todos los tienen el mismo tamafio? | Video
;Como estan ordenados? ;de gue manera los podemos ordenar teniendo en cuenta el tamafio? Ustedes saben ;saben que es una
serie?
Presentamos el propdsito de aprendizaje diciéndoles que hoy aprenderan a seriar ordenar colecciones de imagenes segin su tamafio
DESARROLLO: Imégenes
Familiarizacién del problema Video

Presentamos 1a siguiente problematica la profesora igela tiene una imagen de 5 peros y los quiere ordenar teniendo en cuenta el
tamafio. preguatamos ;qué observan? ;Como los quiere ordenar? ;Qué debemos tomar en cuenta para ordenarlos? Escuchamos
sus respuestas.

Busqueda y ejecucion de estrategias:

Luego de escuchar sus respuestas comentamos que gracias a sus ideas se ha podido ordenar los objetos y compartimos una foto,
luego preguntamos ;Como estan ordenados los perritos? ; Cuantos perritos hay? ;En qué grupo muchos elementos?
Comentamos que seriar es ordenar objetos de una coleccion comparando sus caracteristicas podemos hacerlo por tamafios por
grosof.
En casa podemos hacer series por el contenido con vasitos con liquido desde el mas lleno hasta el gas vacio.
Para terminar, compartimos otro pequefio video donde se observa serie teniendo en cuenta el tamafio..

CIERRE:
Planteamos las siguientes preguntas ;Qué aprendimos hoy? ;Qué debemos hacer cuando queremos agrupar objetos?
Felicitamos por su participacion
Nos despedimos con una cancion.

Compartimos el reto y orientaciones para los padres de familia: Jugar a agrupar objetos de casa, luego representar las agrupaciones
a través del dibujo. Enviar un video donde muestra su dibujo v menciona, ;donde hav muchos v donde hay pocos?

Cancién de despedida.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE NI° 03

TITULO DE LA ACTIVIDAD: Jugando con las frutas resuelvo problemas de agregar y quitar

FECHA: octubre
Docente: Isela Rivas Cordova
Aula: los tnnovadores

PROPOSITOS DE APRENIZAJE: Que los nifios v nifias resuelvan problemas de agregar y quitar jugando con las frutas

Estandar Area Competencia | Capacidades Desempefios Criterios de instrumento de
Resvelve problemas referidos a RESUELVE | Usa estrategias y | Utiliza el conteo en| Expresalacantidad
relacionar objetos de su entomno PROBLEMAS | procedimientos de | sttuaciones cotidianas | de manera - Lista de
segin sus caracteristicas | Matematica | DE estimacion y|en las que requiere | convencional usa cotejo
perceptuales; agrupar, ordenar hasta CANTIDAD | célculo. juntar, agregar o quitar | cuantificadores
el quinto lugar, seriar hasta 3 hasta cinco objetos “muchos™ ninguno™
objetos, comparar cantidades ““pocos

de objetos y pesos, agregar y quitar
hasta 3 elementos, realizando
fepresentaciones con SU Cuerpo,
material concreto o dibujos. Expresa
la cantidad de hasta 3 objetos,
usando estrategias como el conteo.
Usa coantificadores: “muchos™

“pocos”, “ninguno”, y expresiones:
“mas que” “menos que”. Expresa el
peso de los objetos “pesa mas”
“pesa menos” y el tiempo con
nociones temporales como “antes o

L

después”. “aver” “hoy” o “manana’’.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

MOMENTOS RECURSOS
Y
MATERIALES
INICIO: Video
los nifios y nifias en asamblea con ayuda de la docente elaboran los acuerdos de convivencia para la seccion del dia. entregare a cada estudiante
cinco palos de chupete, pregunto ;cuantos palitos tienen? Si a 3 palitos le quito 2 ;cuantos palitos me quedan? ;jaumento o disminuyo la cantidad?
saben que significa disminuir ; luego solicito a los nifios que primero coloquen 2 palitos, agreguen otros 2 palitos, pregunto ;cuantos pal:tos tienen?,
pregunto ;aumento o disminuyo la cantidad saben que significa agregar
Menciono el proposito: que los nifios v nifias hoy resolvemos problemas de quitar y agregar jugando con las frutas
DESARROLLO: Imagenes
Video

Propongo a los nifios problemas de agregar y quitar: Joel siempre come 5 frutas, pero hoy solo comi6 2 ;cuantas frutas dejo de comer Joel

famirilizacion del problema:

Planteo algunas preguntas ;Cuantas frutas siempre come Joel? ;hoy Cuantas frutas comi6? ;Qué se pide en el problema? ;Joel comid mas o menos
frutas que siempre?

Estaré atenta a las respuestas de los estudiantes, si no hay cantidad en la comprension, vuelvo a leer el problema y formulo nuevamente las preguntas

Busqueda y ejecucion de estrategias:

Coloca los materiales concretos en un lugar accesible para todos. Los oriento en 1a bisqueda de estrategias a través de preguntas como las sigutentes

jestas frutas les servira para resolver problemas? ;Como lo usarian? ;Qué harian primero? ;Qué harian después? Sugiero que vivencien la

experiencia utilizando las frutas, por ejemplo, pueden colocar 5 mandarinas realizando el conteo uno a uno y apartar 2 mandarinas. luego. Se egper

que determinan la cantidad de objetos que quedan realizando el conteo.

Brindar a los estudiantes el tiempo adecuado para que organicen sus respuestas con relacion a las preguntas del problema planteado. Felicita a todos
por su participacion en el trabajo realizado.

Formalizacion:

Pregunto a los nifios ;Qué significa quitar represento de forma grafica v stmbolica el problema . Para ello utilizo un cuadro que ejemplifique el
proceso seguido y permita visualizar 1a solucion.

ammnal (Crmama A
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SIEMPRE HOY ~CUANTAS DEJO DE COMER?

{Qué hicieron para resolver el problema? Escuchare las respuestas de los nifios, luego explicare que cuando quitamos o disminuimos estamos
restando, es decir restar es quitar.

propongo otro problema Angeles tiene cuatro mandarinas y Luciana le regala una mas ;Cuantas mandarinas tiene ahora, escucho las respuestas de
los nifios y nifias y vuelvo a preguatar ;las mandarinas de Angeles aumentaron o disminuyeron? ;Por qué? Explico que cuando aumentamos
estamos sumando es decir sumar es agregar

Reflexion:

{pudimos resolver el problema? ‘que hicieron primero y que después?

CIERRE:

los nifios y nifias autoevalGan su participacion para ello la docente pregunta a algunos nifios

(Como has participado?

luego permite la coevaluacion

(Como se han portado?

(Participaron todos?

(Nos hemos escuchado y respetado?
se fomenta la meta cognicion con ayuda de las siguientes preguntas ; Qué aprendimos hoy? ;para qué nos sirve? ;Como me senti?
Felicitamos por su participacion

Cancion de
despedida.
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| | ANTESDELAACTODAD
{Qué necesitamos hacer antes de la actividad de aprendizaje? ¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

- Investigar sobre tema - Cartulina
- Preparar el material didactico “Mis carteles de responsabilidades™ - Plumones
- Leemos el texto seleccionado - Cinta
- Preparar preguntas de prediccion, de niveles de comprension lectora. - Fichas con las escenas del cuento.
- Buscar el sienificado de nuevas palabras.

ENFOQUES TRANSVERSALES

__ Enfoque [  VALORES | Acciones observables enla docente _ Acciones observables en el estudiante
Igualdad de Igualdad y Docente propicia oportunidades para establecer Estudiantes varones y mujeres tienen las mismas
genero Dignidad responsabilidades en el cuidado de aula sin hacer responsabilidades en el cutdado del medio

distincidn de género. ambiente.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04
L DATOS INFORMATIVOS:
LLLE. Nécara N°857
1.2. Lugar Chulucanas
1.3. Edad 03 Afios
14 Aula Unica
L.5. Estudiante : Isela Victoria Rivas Cordova
IL. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Jugamos Agregar y quitar objetos reciclados

I PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

& O
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IV. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Area Competencia/ Capacidad Desempeiios l:“““‘“” “‘:" Instrumentos de Evaluacion
Matematicas | Resuelve problemas de cantidad. » Utiliza el conteo en Lista de cotejo
* Traduce cantidades a expresiones sifuaciones cotidianas en las
numMericas. que requiere juntar, agregar o
» Comunica su comprension sobre los quitar hasta cinco objetos.
nimeros y las operaciones.
» Usa estrategias y procedimientos de
estimacion v calculo.

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

INICIO

Los nifios y nifias en asamblea con ayuda de la docente elaboran los acuerdos de convivencia para la gceion del dia: escuchar al que habla, levantar 1a mano
31 quiere decir algo.

Invitamos a los nifios y nifias a jugar “Al barco™ dibujamos en el piso un barco, nos colocamos todos fuera del dibujo y les indicamos que nosotros seremos
el capitin. Se les comunica a los nifios que van a zarpear el barco y que tienen unos minutos para embarcarse, por ejemplo; primero suben tres nifios, luego
indicamos que uno mas. luego dos mas se colocan dentro del barco, luego llega a un puerto y se bajan cuatro. Preguntamos ;cudntos nifios embarcaron
primero? ;Cuantos subieron después? ; Cuantos bajaron del barco? ;cuantos nifios quedan en el barco? ;qué hicieron para saber cuantos nifios se
embarcaron y cuantos bajaron?

escuchamos sus intervenciones si deseo continuo el juego (para hacer del momento divertido podemos cantar, emitir algin sonido)

menciono el reto del dia de hoy aprenderan jugando a agregar v quitar con objetos reciclados.

DESARROLLO

Familiarizacion del problema

presentare en un papelote el siguiente problema:

nifios y nifias la directora Yerania me ha pedido un favor que, con ustedes, le ayuden anmar una casita con maderitas, cajas y chapas aqui me ha dejado en
bolsitas el material, pero tenemos que saber primero ;Cuantos materiales hay en cada bolsa? ;Y cuantas cajas, maderas y chapas hay? ;Qué tenemos que
hacstz.

Preguntare:

;De qué trata el problema? ; Qué vamos armar? ; Qué queremos averiguar?

132
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Busqueda y ejecucion de estrategias:

preguntare: ; Como harian para saber cuantos materiales hay?

Los formare en equipos de trabajo y entregare el material (chapas maderas y cajas) para que apliquen sus estrategias, guiare la experiencia vivencial de los
estudiantes.

;Cuantas maderas hay? ; Cuantas chapas hay? ; Cuantas hay entre maderas y chapas? ;Cuantas cajas hay? ;Cuantas hay entre los tres? Si quito tres
;Cuantos me quedan? Brindare apoyo a fin de que se puedan ejecutar sus estrategias propuestas.

seguidamente los nifios y nifias representan lo trabajado.

Socializacion:

Socializamos lo aprendido a partir de preguntas ;Queé hacemos para que una cantidad aumente? Explicamos que agregar significa poner mas elementos,
colocar a una cantidad inicial otros objetos para que aumente, por ejemplo: st tenemos dos y aumentamos o agregamos tres tendré cinco. Y quitar es sacar
elementos para que quede menos elementos por ejemplo si tengo tres caramelos y me como dos me queda uno.

Reflexion de la actividad

Preguntare: ;pudimos resolver el problema? ; les pareci6 facil o dificil? ;jpara que les servira lo que han aprendido?
Transferencia

Entregare a cada nifio y nifia palitos de chupetes y propondré a que crean sus propios problemas por ejemplo: tengo cinco huevos y se rompen dos
;Cuantos me quedan?

Validar los acuerdos de convivencia

Los nifios y nifias autoevalien su participacion, para ello la docente pregunta a algunos nifios

Como has participado?

te ha gustado lo que has aprendido hoy ;Por que?

luego permite la coevaluacion

{Como se han portado?

Como se han sentido?

{participaron todos?

{nos hemos escuchado y respetado?

se fomenta la meta cognicion con ayuda del siguiente cuadro

'Estados Unidos)
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05
L. DATOS INFORMATIVOS: SHNEEEREDS o
L1 LE. - Nagara N°857
1.2.Lugar : Chulucanas
13.Edad : 03 Afios
14, Aula Unica
1.5, Estudiante : Isela Victoria Rivas Cordova

IL NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:  Jugamos y ordenamos de 1 al 5

IIT PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD |
. Qué necesitamos hacer antes de la actividad de aprendizaje? . Qué recursos o materiales se usara en esta actividad
de aprendizaje?
- Investigar sobre tema
- Preparar el material didactico “Mis carteles de responsabilidades™ o bolsa de botones grandes
- Leemos el texto seleccionado ;
- Preparar preguntas de prediccion, de niveles de comprension lectora. s cajade sorpresas
- Buscar el significado de nuevas palabras. 0 b e p
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ENFOQUES TRANSVERSALES
Igualdad de Igualdad y Docente propicia oportunidades para establecer Estudiantes varones y mujeres tienen las mismas
genero Dignidad responsabilidades en el cuidado de aula sin hacer responsabilidades en el cuidado del medio
distincion de género. ambiente.
IV. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
G C ia/ Capacidad D A livxdenms.de I s de Evalnacis
Matematicas | Resuelve problemas de cantidad. » Utiliza el conteo en Lista de cotejo
» Traduce cantidades a expresiones situaciones cotidianas en las
NuMericas. que requiere juntar, agregar o
» Comunica su comprension sobre los quitar hasta cinco objetos.
niameros y las operaciones.
» Usa estrategias y procedimientos de

estimacion v calculo.

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

INICIO

Los nifios y nifias en asamblea con ayuda de la docente elaboran los acuerdos de convivencia para 1a seccion del dia: escuchar al que habla, levantar la
mano st quiere decir algo.
Invitamos a los nifios y nifias a jugar, hoy aprenderemos jugando ;qué les parece? Forman un circulo en el patio y se les dice:

Que sorpresa habrd en esta gaja. g llama a 10 participantes alfrente ,se les pone una paricleta para que infroduzea su mano en la caja v saque al azar .(dentro de la caja
hay bolzas de botones del 1 2l 10).Luego que cada uno tiene su bolsa de botonas ,ellos dezamarran lz bolsa v cuentan cuantos botoneshay v se va acompatiando en la

pizanra con los numeros . quéencontramos en la bolsa ;Qué cantidades encontraron que tenian?;todos tenian la mizma Cantidad?;como lo ubicaron?
Terminando la dinimica.
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Famirilizacion del problema
Como lo podemos juntar. ;Contamos cuantos tenemos?Salen al frente y me dices cuantos tienen.
En una cartulina tamafio A4, pegamos las regletas que ellosquieran y luego salen al frente y explican que hicieron, porque pegaron esa cantidad.

LaoAannMnNUVUL
Eloriandsdooomianiainel s
. - .

Busqueda y ejecucion de estrategias:
Hacen descripciones de lo que observaron de suscompatieros al momento de salir al frente.

Socializacion

cuantos cotncidieron en la misma cantidad.

Ahora se stentan en U, y los trabajos que no se repitieron enla cantidad. Se pegan en la pizarra solo del 1 al 10 y cuentantodos juatos, cuanto hay en cada
cartilla, posteriormente representan en una hoja lo que hicieron, como lo

hicitn dé & Sobxia i B Sale

Reflexion de la actividad

Preguntare: ;pudimos resolver el problema? ;les parecio facil o dificil? ;para gue les servira lo que han aprendido?
Transferencia

Entregare a cada nifio y nifia palitos de chupetes y propondreé a que crean sus propios problemas por ejemplo: tengo cinco huevos y se rompen dos
;Cuantos me quedan?

Validar los acuerdos de convivencia

Los nifios y nifias autoevalien su participacion, para ello la docente pregunta a algunos nifios

;Como has participado?

te ha gustado lo que has aprendido hoy ;Por qué?

luego permite la coevaluacion

(Como se han portado?

{Cémo se han sentido?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°06

L DATOS INFORMATIVOS:

1.1.LE. G Nagcara N°857

1.2. Lugar : Chulucanas

1.3. Edad : 03 Afios

1.4. Aula : Unica

1.5. Estudiante - Izela Victoria Rivas Cordova

IL. Nombre de la actividad: Jugamos y ordenamos ¥ ubicamos los productos de mi tiendita

IV. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

* Traduce cantidades a expresiones gumers requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.

Area Competencia/ Capacidad | Desempeiios de Evaluacién

Matematicas | Resuelve problemas de cantidad. » Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las que “Listade cotejo

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.
INICIO

Bueno &l dia de hoy aprenderemos jugando, Sentados en semicirculo escuchan con atencion el cuento “Ricitos de oro y los tres ositos™ se inicia el cuento
levendo el titulo, seguidamentenarramos la historia manteniendo el interés de los nifios, mirandolos y manejando el tono de voz y utilizando en algunos
momentos palabras motivadoras, concluida la lectura, los nifios expresan sus experiencias en relacion a la situacion y personajes del relato que han
escuchado, luego preguntamos:

{De qué trata el cuento? ;Qué hizo la nifia?

;Cémo eran los osos? ;De qué tamafio eran las cosas que tenian los osos? ;Como ordenaba mamaosa las cosas en la casa del osito? ;Como creen que
debemos ordenar nuestros productos de la

tiendita? ; Como nos organizamos para hacerlo?

[
i
~
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Famirilizacion del problema
(Ahora se juntan en grupo y se les entrega un cesto con botellas de plastico de distintos tamafios botellas de yogurt, frascos vacios de mantequilla?
Los nifios dan sus opiniones y la docente pide a
Como lo podemos juntar. ¢Contamos cuantos tenemos?Salen al frente y me dices cuzntos tienen.
En unz cartulina tamafio A4, pegamos las regletas que ellosquieran y luego szlen al frente y explican que hicieron, porque pegaron esa cantidad.
Busqueda y ejecucion de estrategias:
los nifios del grupo de materiales que le ayudaraen la distribucion de los materiales reciclables de los productos de la tiendita, se les invitara a los nifios a
observar el material, hacencomparaciones, agrupaciones por el color, forma, tamatio, luego los ordenan de pequefio a grande o de grande a pequefio segun
sus propios criterios y verbaliza su criterio de seriacion, seguidamentecolocaran el precio a los productos.
Socializacion:
Seguidamente se les invitara a los nifios aubicarlos en la tiendita siguiendo su serie hasta 5 objetos, luego lo representan a través del dibujo,
1o que hicieron y experimentaron.

Socializacion

Preguntare: ;pudimos resolver el problema? ;les parecio facil o dificil? ;para gue les servira lo que han aprendido?
Transferencia

Entregare a cada nifio y nifia palitos de chupetes y propondré a que crean sus propios problemas por ejemplo: tengo cinco huevos y se rompen dos
;Cuantos me quedan?

Validar los acuerdos de convivencia

Los nifios y nifias autoevalien su participacion, para ello la docente pregunta a algunos nifios

;Como has participado?

te ha gustado lo que has aprendido hoy ;Por qué?

luego permite 1a coevaluacion

;Como se han portado?

Como se han sentid

138 B

86



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07
L DATOS INFORMATIVOS:
LLLE.  : Nagaga N°857
1.2.Lugar : Chulucanas
1.3.Edad : 03 Afios /
14 Aula Unica
L.5. Estudiante - Isela Victoria Rivas Cordova
1-6 Nombre de la actividad: Jugando aprendo agrupar por color
. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE ~
Matematicas | Resuelve problemas de cantidad. * Realiza seriaciones por Lista de cotejo
» Traduce cantidades a expresiones tamafio, longitud y grosor
numericas. hasta con cinco objetos.
» Comunica su comprension sobre los
numeros v las operaciones.
» Usa estrategias y procedimientos de
estimacion v calculo.

V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.
139
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Los nifios y nifias Salen al patio y se ubican en forma de un cuadrado yse sientan. Se les muestra 3 cajas de zapatos forradas de coloresy se llama a 5
voluntarios para participar, las 5 cajas estin ubicadas a una distancia de mediometro por cada uno de los estudiantes. Al frente de ello a una distancia de
2 metros hay unbalde con bastantes bloques de colores, 1a indicacion es que fraigan todas las figuras que tengan el color de la caja forrada y
posteriormentecuenten la cantidad que tiene y veremos cual es lacaja ganadora.

Pasamos al aula v preguntamos: ;qué hicieron? ;Cémo lo hicieron? ;Qué utilizaron? ;quién gano?

'os blog : btn\-'o laaja

zanadora v de quécolor 237

Famirilizacion del problema
Ahora nos agrupamos de 5 integrantes y se les entrega 3 botellas con aberturz y también se les dauna panera con bastantes tapas de colores.

Busqueda y ejecucion de estrategias:
luego ellos colocaran segln su criterio, hzbiendo realizado Iz motivacion, la seleccion por color de Izbotella con las tzpas.
Y luego en papeloerafps hacer su grafico de lo hechoy exponer por grupos.
Pintan su grafico tomando g cuenta los colores que letoco y los que selecciono y los agrupo.
;Ahora se juntan en grupo v se les entrega un cesto con botellas de plastico de distintos tamafios botellas de yogurt, frascos vacios de mantequilla?
Socializacion:
Los nifios dan sus opiniones y la docente pide a
Como lo podemos juntar. éContamos cuantos tenemos?Salen zl frente y me dices cuantos tienen.
En unz cartulina tamano A4, pegamos las regletas que ellosquieran y luego szlen al frente y explican que hicieron, porque pegaron esa cantidad.

|CERRE 0]
Reflexion de la actividad

¢Qué hicimos? ¢Qué aprendimos hoy? ¢Qué levan a contar a su mama que hicieron hoy? ¢Como lo hicieron? ¢Les gusto el juego de la motivacion?
Validar los acuerdos de convivencia

Los nifios y nifias autoevalten su participacion, para ello la docente pregunta a algunos nifios

(Como has participado?

te ha gustado lo que has aprendido hoy ;Por qué?

luego permite 1a coevaluacion

140
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08 '
-
L DATOS INFORMATIVOS: ' =
: .
L1.LE. : Nagara N°857 ’ ) ' '
1.2.Lugar : Chulucanas
13.Edad : 05 Asios P,
1.4. Aula : Unica '
L.5. Estudiante : Isela Victoria Rivas Cordova
1-6 Nombre de la actividad: _ *Jugamos y ordenar usando un criterio de grueso a delgado”™ -
II. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
: ; R - =7 Evidencias de S
Area Competencia/ Capacidad Desempeiios S Instrumentos de Evaluacién
Matematicas | Resuelve problemas de cantidad. Realiza seriaciones por Lista de cotejo
* Traduce cantidades a expresiones tamafio, longitud y grosor
numericas. hasta con cinco objetos.

* Comunica su comprension sobre los
nameros v las operaciones.

» Usa estrategias y procedimientos de
estimacién y calculo.

I MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

INICIO

Nifios y nifias de hoy aprenderemos jugando ;qué les parece? Los nifios salen al patio se sienta en forma circular y se les cuenta un cuento del lefiador:
Habia una vez un lefiador que preparaba sus cosas para llegar a su casa llevando la lefia. De pronto para asegurar la lefia para levarla a su casa, tenia que
asegurar la lefia. Entonces se acordd que en su bolsillo de su pantalon tenia soguillas largas, comenzo a sacar una por una. Se dio cuenta que la primera

era muy delgada y apenas enrollaba la lefia esta se desboronaba, luego cogio otra que encontrd y esta no era tan delgada, pero tampoco a sujetaba la lefia,

)
A%
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Selep:delaparhmpamonalosnmos para que muestren y sefialen la imagen que cotresponde donde se ve las tiras y Ia soga gruesa.

Fammhzaclon del problema
Ahora juntamos las mesas de dos y se unen dosgrupos.

Rcﬂenon de la actividad

de pronto miro al piso y encontrd una soguilla gruesa y intento amarrar la lefia y esta no se desborond. Pudiendo llevar asi su lefia a su casa muy contenta
y feliz. ;Qué paso con el lefiador? ; Quéproblema se le presento? ;Qué hizo €l para solucionar el inconveniente que tenia? ; Qué fue lo que encontrd?
;tenia el mismo grosor todos?

Busqueda y ejecucion de estrategias:

Se les indica que a cada grupo se le dara una bolsa detela ! Con sorpresas adentro ,Se les pregunta que cosas pueden ser. Se les deja que toquen y adivinen.
Sale un participante y saca una barita de madera. Se coloca en la pizatra y asi sucesivamente van saliendo7 participantes y se va colocando todo a la pizarra.
Ahora se les va preguntando a los nifios este bien el orden en el que se ubico las baritas de madera. Se vahaciendo que participen y digan como deberia
ubicarse y porque no de otra manera, posteriormentese juntan en grupo v se les entrega a cada liderde grupo un bolso con baritas de madera para que ellos
ordenen segin el grosor, para ello primero exploran, comparten ideas y van colocandolo en una plantilla de madera A3.

Socializacion:
Seguidamente nos agrupamos de 5 integrantes y se les entrega 3 botellas con abertura y también se les dauna panera con bastantes tapas de colores.
después de forma individual ellos representan graficamente lo que hicieron y explican como lohicieron y cual es el titulo de su trabajo.

{Qué hicimos? ; Qué aprendimos hoy? ;Qué levan a contar a su mama que hicieron hoy? ;Como lo hicieron? ; Les gusto el juego de la motivacion?
Validar los acuerdos de convivencia

Los nifios y nifias autoevalien su participacion, para ello la docente pregunta a algunos nifios

{Qué hicimos? ; Queé aprendimos hoy? ;Qué levan a contar a su mama que hicieron hoy?

(Como lo hicteron?

(Les gusto el juego?

(nos hemos escuchado y respetado?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09

L DATOS INFORMATIVOS:

L1.LE. : N=857

1.2. Lugar : Chulucanas

13.Edad : 03 Afios

14.Aula Unica|

1.5. Estudiante - Isela Victoria Rivas Cordova

1-6 Nombre de la actividad: __*Jugamos y ordenar usando un criterio de grueso a delgado™

+/IL PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Area Competencia/ Capacidad Desempeiios Ia:p " j:e Instrumentos de Evaluacién
Matematicas | Resuelve problemas de cantidad. * Realiza seriaciones por Lista de cotejo
* Traduce cantidades a expresiones tamafio, longitud y grosor
numericas. hasta con cinco objetos.

» Comunica su comprension sobre los
numeros v las operaciones.

» Usa estrategias y procedimientos de
estimacion v calculo.

III. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

INICIO

Nifios y nifias hoy aprenderemos jugando ;jqué lesparece? Salimos al patio y nos sentamos en U, ahora escuchamoscon atencion lo que haremos.
i Vendran cinco participantes y haremos una carrerita...! No olviden seguir las reglas de juego, no empujar a su compafiero y llegar hasta la distancia que
se le asigno. Ytraer consigo las pelotas que estan en el ofro extremo, muy bien ahora escogen cinco de sus compafieros quienes podran salir y ubicarse en
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la parte indicada. Ahora decimos las palabras magicas: glantico palma yzum.
Muy bien ahora nifios, quien gano? , Como lo hizo? yluego después quien llego, ;cuantos participantes salieron a jugar? Ahora entregamos los premios por
orden de llegada.

amirilizacion del problema
Nos ubicamos en el aula, por grupos y socializamos lo que hicimos en el patio. Toman agua para refrescarse unpoco de la actividad.

Busqueda y ejecucion de estrategias:

Ahora leemos un cuento corto sobre las actividades querealizo desde que me levanto: Cuento: Rosa primero al levantarse tiende su cama, se lava la cara,
luego después se cambia, toma su desayunoy se va al colegio.

Socializacion:

{Qué actividades hizo Rosa? ;Que hizo primero? ; Qué hizo al final? ; Como se organizd para realizar sus actividades por la mafiana? Mostramos las
tarjetas seginla accion dada, y en grupo lo van ordenando tomando el criterio segin las acciones dadas. Luego representan en sus hojas a traveés de
dibujo lo que hicieron y sale a exponer un representante de su grupo.

Ahora juntamos las mesas de dos y se unen dosgrupos.

L s bes L

ion de la actividad

(Coémo se sintieron? ;Qué les parecio? ; Qué aprendimos? ;Como lo hicimos?

Validar los acuerdos de convivencia

Los nifios y nifias autoevalien su participacion, para ello la docente pregunta a algunos nifios
{Qué hicimos? ; Qué aprendimos hoy? ;Qué levan a contar a su mama que hicieron hoy?
(Cémo lo hicteron?

¢Les gusto el juego?

(nos hemos escuchado y respetado?

nnl Fenanal
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09
L DATOS INFORMATIVOS:
1.1.LE. ¢ N=837
1.2.Lugar : Chulucanas
1.3. Edad : 035 Afios
1.4. Aula : Unica
1.5. Estudiante - Izela Victoria Rivas Cordova

1-6 Nombre de la actividad:  __*Jugamos y ordenar usando un criterio de grueso a delgado™

IL. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Area Competencia/ Capacidad Desempeiios ]i % ;ele Instrumentos de Evaluacién
Matematicas | Resuelve problemas de cantidad. * Realiza seriaciones por Lista de cotejo
* Traduce cantidades a expresiones tamafio, longitud y grosor
numericas. hasta con cinco objetos.

» Comunica su comprension sobre los
numeros v 1as operaciones.

» Usa estrategias y procedimientos de
estimacion v calculo.

+IIL MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

INICIO

Nifios y nifias hoy aprenderemos jugando ;qué lesparece? Salimos al patio y nos sentamos en U, ahora escuchamoscon atencién lo que haremos.
i Vendran cinco participantes y haremos una carrerita...! No olviden seguir las reglas de juego. no empujar a su compafiero y llegar hasta la distancia que
se le asigno. Ytraer consigo las pelotas que estan en el ofro extremo, muy bien ahora escogen cinco de sus compafieros quienes podran salir y ubicarse en

144
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la parte indicada. Ahora decimos las palabras magicas: glatico palma yzum.
Muy bien ahora nifios, quien gano? , Como lo hizo? yluego después quien llego, ;cuantos participantes salieron a jugar? Ahora entregamos los premios por
orden de llegada.

Nos ubicamos en el aula, por grupos y socializamos lo que hicimos en el patio. Toman agua para refrescarse unpoco de la actividad.

Busqueda y ejecucion de estrategias:
Ahora leemos un cuento corto sobre las actividades querealizo desde que me levanto: Cuento: Rosa primero al levantarse tiende su cama, se lava la cara,
luego después se cambia, toma su desayunoy se va al colegio.

Socializacion:
{Queé actividades hizo Rosa? ;Qué hizo primero? ; Qué hizo al final? ; Como se organizo para realizar sus actividades por 1a mafiana? Mostramos las
tarjetas seginla accion dada, y en grupo lo van ordenando tomando el criterio segln las acciones dadas. Luego representan en sus hojas a través de
dibujo lo que hicieron y sale a exponer un representante de su grupo.

Ahora juntamos las mesas de dos y se unen dosgrupos.

Como se sintieron? ;Que les pareci6? ;Que aprendimos? ;Como lo hicimos?

Validar los acuerdos de convivencia

Los nifios y nifias autoevalien su participacion, para ello la docente pregunta a algunos nifios
{Qué hicimos? ;Qué aprendimos hoy? ;Qué levan a contar a su mama que hicieron hoy?
{Como lo hicieron?

(Les gusto el juego?

{nos hemos escuchado y respetado?

94



TURNITIN_ISELA_2023

INFORME DE ORIGINALIDAD

/e 24 Os Do

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL

ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

.

www.healthyfoodconference.com

Fuente de Internet

2%

=)

Submitted to University of Greenwich

Trabajo del estudiante

2%

e

Submitted to The Manchester College

Trabajo del estudiante

1o

-~

Submitted to Riverside Community College

Trabajo del estudiante

T

o

Submitted to Universidad del Istmo de
Panama

Trabajo del estudiante

T

Submitted to University of Portsmouth

Trabajo del estudiante

T

B B

www.scribd.com < 1

Fuente de Internet %
u oversea.cnki.net <1

Fuente de Internet %




