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Presentacion

Sefiores Miembros del Jurado calificador, cumpliendo con las disposiciones establecidas en
el reglamento de grado y titulos de la Universidad Cesar Vallejo; pongo a vuestra
consideracion la presente investigacion titulada “Aplicacion de la estrategia de juegos y
pensamiento légico matematico en los estudiantes de 4 afos, Il nivel de Inicial de las
secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 El mundo de Ana Maria de Santa Lucia
— Uchiza en el aiio 2011, con la finalidad de optar el titulo de Maestras en Psicologia

Educativa.
La investigacion esta dividida en siete capitulos:

I. INTRODUCCION. Se considera la realidad problematica, trabajos previos, teorias
relacionados al tema, formulacion del problema, justificacion del estudio, hipétesis y
objetivos de la investigacion.

Il. METODO: Se menciona el disefio de investigacion; variable, operacionalizacion;
poblacion y muestra; técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez,
confiabilidad y método de analisis de datos.

I11. RESULTADOS: En esta parte se menciona las consecuencias del procesamiento de la
informacion.

IV. DISCUSION: Se presenta el analisis y discusion de los resultados encontrados en la
tesis.

V. CONCLUSIONES: Se considera en enunciados cortos, teniendo en cuenta los objetivos
planteados.

VI. RECOMENDACIONES: Se precisa en base a los hallazgos encontrados.

VIl. LAS REFERENCIAS. Se consigna todos los autores de la investigacion.

vii
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RESUMEN

La presente investigacion, titulado “Aplicacion de la estrategia de juegos Yy pensamiento
I6gico matematico en los estudiantes de 4 afios, 1l nivel de Inicial de las secciones creativos
y lideres de la I.E. N° 004 ElI mundo de Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011”,
cuyo objetivo ha sido determinar la eficacia de la estrategia de juegos en la mejora del
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las
secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria de Santa Lucia en
el afio 2011. La investigacion se realizd con una poblacién de 35 nifios y nifias, es de tipo
aplicativo y se uso el disefio cuasi-experimental con dos grupos de estudio (Grupo Control
y Grupo Experimental), para el cual se ha empleado el método cuantitativo en su variante
analitico-sintético. Para la recoleccion de datos se utilizo la técnica de o observacion, como
instrumento la lista de cotejo y una prueba objetiva de Pre y Post Test. La conclusion que
se ha llegado en la presente investigacion es que la aplicacion de la estrategia de juegos,
mejora significativamente el aprendizaje del pensamiento l6gico matematico, porque antes
de aplicar la estrategia los resultados fueron lo siguiente; el grupo experimental el 76,5% de
nifios se ubicaban en el nivel de inicio y en proceso el 26,5% después de aplicado la
estrategia, el 17,6,% de nifios se ubican en nivel de logro previsto y en el nivel de logro
destacado se encuentra el 23, 5%, a diferencia del grupo de control que se encuentran en un
nivel de logro previsto el 11,1% de nifiosy el 5,6 % de estudiantes se encuentran en el
nivel de logro destacado. Demostrando de esta forma que la estrategia aplicada fue positiva,
ya que los nifios y nifias mejoran el pensamiento l6gico matematica de 4 afios, 1l ciclo del
Nivel Inicial de la I.E. N° 004.

Palabras claves: Estrategia de juego y pensamiento Logico matematico.
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ABSTRACT

The present investigation, titled “Application of the strategy of games in the logical thought
mathematician in the students of 4 years, 11 cycle of the Initial Level of the I.e. N° 004 The
World of Ana Maria of Santa Lucia- Uchiza 2011”, Whose aim has been to determine the
efficiency of the strategy of games in the improvement of the logical thought mathematician
of the students of 4 years, of the 11 cycle of the level of Initial of the I.e. N° 004 The world
of Ana Maria of Santa Lucia in the year 2011 . The investigation realised with a population
of 35 boys and girls, is of type aplicativo and used the design cuasi-experimental with two
groups of study (Group Control and Experimental Group), for which has employed the
quantitative method in his analytical variant-synthetic. For the recoleccion of data used the
technician of Obse As I notarise the list of collate and an objective proof of Pre and Post
Test. The conclusion that has arrived in the present investigation is that the application of
the strategy of games, improvement significantly the learning of the logical thought
mathematician, by that before applying the strategy the results were the following; the
experimental group 76,5% Of boys situated in the level of start and in process 26,5% after
applied the strategy, the 17,6,% of boys situate in level of planned attainment and in the
level of attainment stood out finds the 23, 5%, unlike the group of control that find in a
level of attainment foreseen 11,1% of boys and the 5,6 % Of students find in the level of
attainment stood out. Showing of this form that the strategy applied was positive, since the
boys and girls improve the mathematical logical thought of 4 years, Il cycle of the Initial
Level of the I. E. N° 004

Key words: Strategy of game and Logical mathematical thought.
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INTRODUCCION
1.1 Realidad problematica

La matematica, por su gran relevancia como eje del conocimiento cientifico, se
ensefia en todos los niveles educativos alrededor del mundo. No obstante, se
observa que los alumnos, en un porcentaje alto, enfrenta obstaculos para su
aprendizaje, por lo que se requiere proponer estrategias orientadas a solucionar
el problema del aprestamiento en esta asignatura, especialmente en nivel inicial,

con el fin de evitar que la animadversion hacia este curso se acreciente.

En el Pery, en el afio 2012 cuando se aplicd la prueba PISA, los resultados fueron
desalentadores, donde se ubico en el ultimo puesto en el rea de Matematica, y
en la misma prueba del 2018, nuestro pais, de 19 paises concursantes, ocupo el

puesto 63, cifra que a todas luces es muy desalentadora.

Conviene recordar que la prueba PISA esta enfocada en medir la capacidad que
tienen los estudiantes, donde demuestran su capacidades numeéricas para resolver
problemas del contexto real, capacidades que se derivan del dominio de la
matematica en sus niveles abstracto, concreto y aplicado, mas aln si se tiene en
cuenta que, uno de los objetivos de la ensefianza de esta ciencia, implica utilizar
la inteligencia de forma pragmaética en base al razonamiento correcto, para

resolver situaciones problematicas.

Es necesario recordar que, en la prueba ECE aplicada en el afio 2013, a los nifios
del Il ciclo de la Educacion Bésica Regular, los resultados matematicos
indicaron porcentajes del 16,8% que podria considerarse en los términos mas
optimistas como una ligera mejoria en los niveles de rendimiento en esta
asignatura, pero es necesario subrayar que no son los indicadores cuantitativos

que se desean lograr.

Haciendo un analisis sobre la menara de aprender matematica en los infantes
jardineros, se pudo afirmar que existen muchas dificultades en este aspecto,

dentro de las cuales podemos mencionar:

A las maestras jardineras les resulta dificultoso estimular el pensamiento l6gico
en los infantes de inicial, generalmente, acostumbran a utilizar estrategias

mecanizadas y obsoletas para guiar a resolver problemas, esta deficiencia

14



1.2

también se observan en las maestras de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria
de Santa Lucia, a partir de estas referencias, se vio necesario implementar con
herramientas que ayudara a estimular el pensamiento Idgico, por lo que debe ser
atractiva para todos los nifios y no se genere una animadversion que va a ser muy
dificil revertirla en los grados posteriores de estudio, los maestros y maestras
deben contribuir con el desarrollo de diversas herramientas que faciliten al
educando aprender significativamente, siendo, necesario estimulas las
capacidades matematicas desde los primeros afios de vida del ser humano,
utilizando estrategias Iudicas que beneficiaran el proceso de aprendizaje de
manera vivenciada, utilizando material concreto, imagenes motivadoras; en
consecuencia, estos infantes podran realizar ejercicios abstractos y sobre todo

que le permitan solucionar los problemas de su vida.

Se debe entender, que las matematicas no tienen por qué ser complicadas para
los nifios, el docente tiene la funcion de buscar formas de ensefianza donde
proporcione a los nifios herramientas lddicas para introducir al mundo de los
nameros de manera divertida; por tal motivo, nosotras proponemos la aplicacion
de estrategias de juegos para ejercitar el pensamiento logico matematico,
necesarias en la formacion integral y permitan al educando resolver de manera
practica que le abrird nuevas posibilidades de mejora y estar al mismo nivel de
competitividad dentro del marco de las politicas educativas con otros paises y el

avance de las ciencias y la tecnologia.

“Los nifios al jugar, aprenden, es decir, actuan, exploran, desarrollan su
creatividad, se comunican y establecen relaciones con el contexto
circundante, en definitiva, descubren y transforman el mundo que les

rodea: en esto consiste el aprendizaje” (Rivero et al, 2008, p.28).

Trabajos previos

A nivel internacional

Sandia, L. (2007). En su trabajo de investigacion titulado: La mediacién de las
nociones ldgico-matematicas en la edad preescolar Papagayo y Simon
Rodriguez de Maracay- Venezuela. (Tesis de posgrado). Concluyd que: Es
posible interceder ideas cientificas consistentes a través de ejercicios vividos a

través de la recopilacion de trabajo con compafieros preparados (personas

15



intermedias con conocimiento de causa). Por lo tanto, se sugiere la fusion
dindmica de estas personas intermedias en el trabajo de saldn de clases, sobre la
base de que desde una perspectiva comentan sobre la labor de los educadores y,
de nuevo, fomenta la conexion 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 jovenes libres para actuar.

Burgos, V. y Fica D. (2005) En su trabajo de investigacion titulado: Juegos
educativos y materiales manipulativos: un aporte a la disposicion para el
aprendizaje de las matematicas. (tesis de pregrado). Temuco- Chile:
Universidad Catélica de Temuco. Cuyo objetivo fue determinar en qué medida
los estudiantes estdn motivados para aprender la matematica. Se utilizé una
muestra conformada por dos secciones A y B. Como instrumento se utilizaron
entrevistas aplicadas a los docentes y cuestionarios al inicio y final aplicados a
las nifias y nifios. Los resultados hallados mencionan que existe una baja
disposicion para aprender matematica, se concluye que, la manera lidica con
material concreto manipulable mejoro notablemente su aprestamiento en el area
de matematica. Por otra parte, aprender matematica, activa el pensamiento
abstracto y otras habilidades de los nifios, como la mejora de la atencion y su
deseo de aprender esta asignatura. Asimismo, estos materiales cumplen doble
funcién, el entretenimiento y el aprendizaje, toda vez que el estudiante actda de

manera entusiasta en el aprestamiento matematico.

Riverdn, O. y otros (2000). En su trabajo de investigacion titulado: Propuesta
pedagbgica de educacién inicial. Guia curricular. Direccién de educacion
inicial. (Tesis de Posgrado). En su enfoque cualitativo, transversal y disefio
descriptivo y correlacional. Los instrumentos utilizados fueron fichas de
ejercicio y de control y entre las principales conclusiones se menciona que,
resolver problemas numéricos, influyen directamente en resolucion del
pensamiento logico, reforzando con la aplicacion de tareas pedagodgicas
conscientemente planificadas para lograr este objetivo. La inclusion de los
gjercicios matematicos, incrementa la actitud reflexiva y critica de los

estudiantes, en cuanto equivalen a retos y desafios para el estudiante.
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A nivel nacional

Cueto, M. (2016) En su trabajo de investigacion titulado: Evaluacién de los
aprendizajes en el marco de un curriculo por competencias. El estudio fue
cualitativo de corte experimental, con manipulacion de las variables; el disefio
fue pre experimental y los instrumentos utilizados fueron un pretest y un postest,
aplicados a 27 nifios del cuarto grado del nivel inicial. concluyo, que, con las
estrategias basadas en juegos, los estudiantes mejoraron su aprestamiento en el
parea de matematica, lo estudiantes, hoy pueden diferenciar cantidades de mayor
a menor, utilizan material concreto para representar cantidades; asi como ubicar

pares por tamario y colores.

Mayor, D. y Palacios F. (2002) En su trabajo de investigacion titulado:
Desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en la edad preescolar (Tesis de
posgrado). Concluyo que: una de las razones centrales del bajo nivel en la region
de cientifico-ldgico, es la ausencia de inspiracion y la incitacion viable en sus
hogares, ya que los guardianes le dan poca importancia a la mejora instructiva
de sus hijos, y eso cuando se utiliza el juego como un El procedimiento para
crear Aprendizaje significativo en la region de las matematicas construye el

limite con respecto a la elucidacion realista y las articulaciones emblematicas.

A nivel regional

Mayor, Pérez, y Palacios, F. (2002) en su trabajo de investigacion titulado: El
enfoque  historico-cultural como fundamento de una concepcion
pedagogico.(Tesis de doctorado). Concluyd que: que, una de las principales
causas para que el desarrollo del pensamiento l6gico de los alumnos posea un
bajo nivel es que en sus hogares no tienen una eficaz estimulacion, porque la
mayoria de padres de familia tienen condiciones contrarias al desarrollo. La baja
circunstancia monetaria, la ausencia de correspondencia entre los tutores y los
nifios referentes. Al trabajar de manera lGdicamente, es técnica para crear un
aprendizaje importante en la zona de las matematicas, se amplia el limite con

respecto a la comprension realista y las articulaciones representativas.
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1.3 Teorias relacionadas al tema
1.3.1 Lateoria Cognitiva del Aprendizaje.
Manifiesta que tiene gran importancia vincular los conocimientos previos, con
los aprendizajes nuevos para mejorar la mejor comprension y que el aprendizaje
no refleja la realidad como lo muestra el conductismo en su teoria de reflexion,

sino la propia construccion del individuo.

El aprendizaje se construye a partir de los esquemas que ya tiene el individuo, o,
en otros términos, de los instrumentos que ya construyé en su relacion anterior

con el medio. Por lo que, Carretero (1997) dijo:

El individuo, tanto en las partes subjetivas y sociales de la conducta como
en las llenas de sentimientos; no es un resultado menor de la naturaleza ni
una consecuencia directa de sus auras interiores, sino un desarrollo
personal que ocurre paso a paso debido a la comunicacion entre estos dos
elementos. Por lo tanto, "la informacion no es un duplicado del mundo

real, sino un desarrollo del individuo™ (p.40).
En cambio, Piaget, (1981); considerd, que:

Las mismas personas procesan los acuerdos cuando se identifican con el
mundo real, pero estan sujetas a diferentes procedimientos, entre los que
se encuentran los de absorcién y asentamiento. La absorcion se produce
cuando el individuo fusiona los nuevos datos que forman parte de su
conocimiento, mientras que en el acuerdo, el individuo cambia los datos

que tenian anteriormente en capacidad del actualizado.
Para, Vygotsky, (1989):

“El aprendizaje esta condicionado por el medio ambiente y el individuo es
un ser cultural, cuyas capacidades mentales superiores absorben todos los
procesos involucramiento en el contexto social, esto ayudara al estudiante

que aprenda con facilidad”

Ausubel: Afirmo que el proceso de aprendizaje tiene que ser de manera
significativa, tenido un enlace directo con los saberes previos del alumno.

Considera que, con la ensefianza tradicional, el aprendizaje es deficiente e
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ineficaz, porque es repetitivo y no permite que el alumno sistematice sus

conocimientos.

Rol docente desde la perspectiva de la teoria cognitiva.

El docente debe estar bien preparado en relacion a su rol para asumir la tarea de
educar alas nuevas generaciones, v elloimplica no solola responsabilidad de transmitir
conocimientos basicos para su alumnado, sino también, el compromiso de afianzar en
estos valores v actitudes necesarias para que puedan vivir v desarrollar sus
potencialidades plenamente, mejorar su calidad de wvida, tomar decisiones
fundamentales v continuar aprendiendo. Su rol serd el de un organizador que prepara
el espacio, los materiales, las actividades, distribuye el tiempo, adaptando los medios
de que dispone el grupo v a los fines que persigue. Habra de crear para el nifio un
ambiente, en el que se encuentre los estimul os necesarios para su aprendizaje (Phillips,
2004).

Con respecto a las estrategias de ensefianza, se requiere determinar los tipos de
métodos y técnicas de ensefianza y sus formas de aplicacion. Estos procesos
equivalen a la construccion de los conocimientos, aplicando estrategias

adecuadas para alcanzar las metas propuestas.

Es necesario aclarar que, el docente debe combinar métodos y técnicas
apropiados para que los nifios tengan una participacion activa en la clase. Como
se ha mencionado anteriormente, el aprendizaje significativo dependera de la

utilizacion de estrategias que ha seleccionado el docente.

En el proceso de ensefianza — aprendizaje, las acciones que proyecta el docente
deben estar orientadas a aplicar procedimientos atractivos para que los nifios
desarrollen sus habilidades y capacidades para lograr los objetivos programados.
Al respecto. Coll sefiala "Un procedimiento (también a menudo llamado regla,
técnica, método, habilidad o habilidad) es un conjunto de acciones ordenadas y
finalizadas, es decir, destinadas a lograr un objetivo”. (Citado en Monereo y
otros 1998). De la misma forma estan vinculados a un conjunto de factores que
estan involucrados en una actividad, lo cual los hace més concretos. En otros

términos, implican una manera de actuar que incluye una serie de fases.
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Por otra parte, las destrezas y habilidades estan vinculadas con los
procedimientos, en los cuales se observan etapas que indican el nivel de
destrezas y que a su vez reflejan determinadas acciones que se convierten en
propensiones, lo que trae como resultado la mejora dindmica del movimiento y

la velocidad de su ejecucion.

En cuanto a las estrategias didacticas, se relacionan con las habilidades l6gicas
y habilidades cognitivas. Como las estrategias cognitivas se relacionan con las
habilidades ldgicas, el fin que persiguen es el desarrollo de dichas habilidades,
por lo que, las destrezas se convierten en propensiones, lo que trae como
resultado la mejora dindmica del movimiento y la velocidad de su ejecucidon. son

diversas y corresponden a una asignatura determinada.

Por lo anteriormente mencionado se demuestra que, durante la ensefianza, el
educador debe sumarse a las técnicas. didacticas sean las mas eficaces, mediante
su orientacion y supervision y estimulando la practica permanente de estas

estrategias hasta llegar a su sistematizacion.

El juego, como estrategia de aprendizaje.

El juego es un factor fundamental de aprendizaje para el nifio, porque a través
de él se vincula a la realidad y situaciones que se suscitan en el mundo infantil.
Es una forma de comunicacion entre el nifio y la realidad, en otros términos, es
el método del joven para comprender el mundo y ofrecerle importancia a lo que
esta viviendo y se da cuenta de manera instintiva de como completar su propia

mejora., nadie tiene que ensefiarle qué debe hacer para crecer.

Se piensa que el juego es una actividad netamente de los nifios, sin embargo, los
adultos también practican diversos tipos de juegos, constituyéndose en

pasatiempos cotidianos.

Para Ausubel, (1978) “El juego, vocacion del nifio, pasatiempo del adulto, un

medio de aprendizaje dentro de la sociedad” (p.35).

A través del juego, los nifios captan lo que observan en su entorno natural y
social y le dan significado a todo lo que ven, es un proceso de humanizacion de

los nifios y también una forma de lograr su propia identidad.
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Sin embargo, los profesores y padres de familia, consideran que el aprendizaje
mediante el juego no tiene importancia y lo catalogan como una pérdida de

tiempo.

"EIl juego es estacado entre los componentes mas significativos en la vida de los
individuos. El juego muestra reglas, cambios de postura, disposiciones que
cambian después de un tiempo, ofreciendo una condicion moderadamente

protegida para aprender y ajustar la tierra" (Johnston, 1988, pag. .1197).

La espontaneidad es la clave para la exploracion y el descubrimiento. EI don de
la creacién espontanea dura hasta los siete afios y si tiene una base sélida, seguiréa
siendo fuente de inspiracién en la adultez. La imaginacion en el juego es una

plataforma para el buen desarrollo.

El libre uso de la fantasia aporta muchos beneficios tales como una mayor
concentracion, mejor desarrollo del lenguaje y lo que es muy importante, una

capacidad superior para solucionar problemas de manera eficaz y creativa.

Tipos de juegos:

e El juego simbolico es aquel en el que el nifio usa juguetes o asi mismo para
representar sus experiencias y las cosas o personas de su entorno. Es infinito
en posibilidades ya que se rige por el principio del “como si”: como si fuera

un cazador, como si fuera la profesora, como si esto fuera una nave espacial.

e El juego dramético es aquel en el cual el nifio representa situaciones
complejas que las recrea a partir de la actuacion. El nifio finge ser diversos

personajes que viven distintas situaciones.

El nifio adopta la personalidad del otro, al principio se inspira en el mundo
conocido de su ambiente, juega al colegio, al hospital o a la casita, posiblemente
le interesen las figuras autoritarias como los soldados, policias o bomberos. Méas
tarde a los cinco o seis afios, el juego dramético es mas estructurado y se incluyen
tramas complicadas, aventura y misterio, siendo su fuente de inspiracion las

historias que escucha o que lee.
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Bases tedricas del juego tenemos:

La Teoria de Vygotsky. Sustenta que el juego es una actividad esencialmente
socializadora, por medio de la cual el nifio aprende actitudes, representaciones,
conceptos e interactda con su entorno social.

El juego como valor socializador, tal como lo plantea Gonzélez (1996). Para
Vygotsky el aprendizaje es una accion social, y no solo un procedimiento de
reconocimiento individual como hasta ahora se habia continuado; Una accion de
creacion y generacion de informacidn a través de la cual se absorben los métodos
sociales de accion y colaboracion. (p. 155).

Por otra parte, para, Vygotsky (1979), el juego es un instrumento que al nifio le
permite desarrollar en la medida que manipula objetos para saber, conocer,
dominar y para ello utiliza su imaginacion para darle a estos objetos, diversos
sentidos y formas en distintas situaciones que él mismo crea, mas aun si se tiene
en cuenta que, la imaginacion contribuye al estimulo del pensamiento abstracto.

Por lo tanto, el juego es un factor de desarrollo (p. 156).

Definicion de juego.

El término juego tiene diversas acepciones. Con esta palabra se da nombre a una
variedad de actividades humanas, entre otras, a la actividad imaginativa que
detenta a un fin en si misma y que representa una ficcién en el mundo de la

realidad.

La conexion entre juego y aprendizaje es caracteristica; las palabras de accion
"jugar" y "aprender" se fusionan. Las dos palabras forman parte de derrotar a los
elementos disuasorios, encontrar el camino, preparar, concluir, crear, especular
y tener la oportunidad de ganar ... tener un tiempo decente, progresar y mejorar
(Andres y Garcia, s/ f).

El juego es la labor por excelencia del nifio, es su actividad natural. A través de
él se puede liberar emociones y aliviar tensiones, porque le permite es forma
simbdlica describir diversos estados, sean estos agradables o desagradables,
como agresividad, dependencia, tristeza, confianza, seguridad y alegria, entre

otros.
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"EIl juego de palabras, se origina en la expresion inglesa" juego "que se origina
en la raiz indoeuropea™ ghem ", que pretende saltar a la euforia ... en ella se debe
permitir la oportunidad de pasarlo bien y apreciar al mismo tiempo que se crean

numerosos. habilidades "(Sanuy, 1998, p.13).

El nifio debe tener la libertad de exponer sus ideas, utilizar el juego para poner
de manifiesto su creatividad, esto le permitira al nifio ir creando y descubriendo

situaciones lo que a él le inspira y lo relaciona con su realidad.

El juego favorece la socializacion por que brinda la oportunidad de compartir y
de comunicarse expresando sus ideas. Despierta tanto el respeto por el trabajo
ajeno, al realizarlo en forma responsable. Con el juego se forma al nifio en y para
los valores. Aprende que las cosas no son casi siempre como él las quiere.
Aprende a ganar y a perder, alegrarse con el éxito de los otros y ano frustrarse

cuando no es primero.

"Es un movimiento esencial para las personas que tienen un significado
extraordinario en el circulo social, ya que nos permite practicar ciertas practicas
sociales; al mismo tiempo, ser un instrumento Gtil para crear limites académicos,
motores 0 emocionales. Esto debe hacerse de manera encantadora y De manera
maravillosa, sin inclinacién ningin compromiso y con la realidad vital "(http: /

www. Educacioninfatil.ed / el-concepto-y-teorias /)

El juego nunca deja de ser una ocupacion de principal importancia durante la
“nifez". La vida de los nifios es jugar y jugar, por su naturaleza un nifio normal

siente fuertes inclinaciones por el juego.

“Juego accion de jugar que se realiza para divertirse o entretenerse: el juego es
fundamental para el desarrollo de los niflos”  (http//  es,

thefreedictionary.com/juego).

En la remota posibilidad de que comencemos desde la base de la cultura, es la
forma excepcional en que el individuo ha ajustado, avanzando y descartando la

naturaleza en la que se desarrolla, el juego seria un avance subyacente.
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Caracteristicas del juego.
Dentro de las principales caracteristicas podemos mencionar las siguientes:
« Es entretenido y divertido.
« El libre, espontaneo y voluntario.
« Es un instrumento socializador.
« Se ubica en un tiempo y espacio.
« A traves del juego se crean actividades ficticias.
» Es innato.
* Implica actividad
» Es integradora, rehabilitadora

Los tipos de juego. Siguiendo la hipotesis de Piaget (1932, 1945, 1966)
podemos caracterizar las desviaciones en cuatro clasificaciones: motor,

representante, principios y desarrollo.

El juego motor: es dindmico y se desarrolla con el movimiento del cuerpo del

nifilo, como son los saltos, las carreras, etc.

En el juego del motor, los nifios investigan lo que tienen a su alrededor y, cuando
encuentran algo que les resulta intrigante, lo repiten hasta que nunca vuelve a ser
fascinante. Ademas, tenga en cuenta que el juego del motor se realiza en zonas

al aire libre, donde hay suficiente espacio para hacerlo.

El juego simbdlico: “El juego simbdlico desarrolla la capacidad de cambiar
articulos para crear circunstancias y evoca universos, en vista de la participacion,

la mente creativa y el contexto histérico de nuestra vida"

"El juego representativo es uno de los tipos de recreaciones que producen el
mejor efecto positivo en la mejora del aprendizaje de los nifios™ (Silva, 2010,
p.17)

Piaget (1961,1981), ubica evolutivamente el juego simbolico, entre el juego
motriz propio de los dos primeros afios de vida, y los juegos de regla que
aparecen a partir de los seis afios. De este modo entre los dos y seis afios, o mas
importante para el nifio es crear ficciones. Nosotras las maestras estamos

Illamadas a desarrollar este potencial equipando nuestras aulas y dando la
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oportunidad que el nifio (a) juegue para lograr el desarrollo cognitivo, verbal y

de socializacion.

"Desde la aritmética, comprendemos que el juego emblemaético en la escuela,
eficiente, con suficientes espacios y materiales, en el que seria atractivo para los
que los mismos estudiosos interceder en su creacion, establece una situacion
perfecta para que los jovenes puedan recrear y apropiarse de los aspectos
sociales. Movimiento de los adultos "(Edo y Revelles, 2004, p.103).

Juego Juegos de reglas: Es propiamente instructivo, los nifios al jugar tienen

que sujetarse a ciertas normas y reglas que ellos mismos establecen.

Juegos de construccion: Los nifios construyen modelos y formas en situaciones
diferentes, como por ejemplo usan las maderas, cubos, u otros materiales que se

insertan o se superponen para construir en diferentes espacios y tiempos.

1.3.2. El juego y su relacion con el aprendizaje.

Es una estrategia que facilita la ensefianza notablemente, en la medida en que, el
aprendizaje se hace mas divertido y entretenido. En otras palabras, es un recurso
didactico muy potencial para el proceso de ensefianza — aprendizaje, porque
mediante el juego el aprendizaje se hace mas significativo.

"La conexidn entre juego y aprendizaje es normal; las palabras de accion" jugar
"y" aprender "se combinan. Las dos palabras forman parte de vencer los
impedimentos, encontrar el camino, preparar, razonar, disefiar, especular y tener
la oportunidad de ganar ... tener un tiempo decente, progresar y mejorar "(Andrés

y Garcia, s/ f).

“Asumir y avanzar estan interrelacionados de los principales largos periodos de
la vida ... este descubrimiento de los jovenes que comienza mucho antes de que
el nifio llegue a la escuela, es la etapa inicial de esta discusion. Una amplia gama
de descubrimientos que el joven encuentra en la escuela siempre ha una historia
anterior”. (Vygotsky, 1989, p.130).

En el momento en que el juego se utiliza como un activo pedante, el aprendizaje
resulta ser ain mas incorporado, acta en cada uno de los 6rganos del cuerpo,

los sostiene y, ademas, pone en practica sus capacidades misticas, y descubren
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cémo impartir , inician su mente innovadora y creativa, construyen su
percepcion, su enfoque, su capacidad de examen, combinacién, razonamiento
bésico, actitud participativa e impactan el desarrollo de propensiones para el
trabajo escolar, certifican la voluntad y mejoran la persistencia. Asimismo,
soportan la agudeza visual, material y relacionada con el sonido; Ayudan al
pensamiento del tiempo, del espacio; Le dan simplicidad, estilo y destreza al
cuerpo. Al resolver diferentes circunstancias que surgen en el juego, se crea

conocimiento.

La utilizacion productiva de las diversiones empodera la mejora organica,
mental, social y de otro mundo del hombre. El juego es una forma importante de
adaptarse a la condicion familiar y social, por lo que los nifios no deben
debilitarse con alertas, por ejemplo, "No hagas eso", "Es arriesgado”, "Te haras
dafno”, y asi en. El camino mas ideal es empoderarlo y dotarlo de lugares seguros

donde pueda crear.

Es importante para la mejora fisica del individuo, ya que pasear, correr, rebotar,
flexionar y expandir los brazos y las piernas se suma al avance del cuerpo y
afecta especificamente la capacidad cardiovascular, respiratoria y cerebral. La
retencion profunda del juego es fundamental para el desarrollo mental (Silva, et
al 2010, p.11).

Sin embargo, en muchas de nuestras escuelas no se le da la verdadera
importancia a los juegos se omite el valor, se sigue trabajando de manera
tradicional, pasiva, tedrica y de poco significado para el alumno, donde se admite
el juego solamente a la hora del recreo. El juego, en efecto es el medio mas

importante para educar.

El juego en la ensefianza matematica.

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 manipulacion

de objetos que le rodean y observacion de su ambiente, en ese contexto el rol
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del juego es importantisimo, toda vez que, se hace mas divertido. Es posible
afirmar que, los juegos y la matematica 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.

La Teoria de Piaget sobre el pensamiento I6gico matematico.

Piaget sostiene que pensamiento l6gico del nifio se construye en forma
progresiva siguiendo varias etapas. Esto implica un proceso, en el cual las etapas
sensorio motora, preoperatoria y operaciones concretas, se desarrollan a través
de un tiempo y un espacio, donde el nifio organiza las diferentes situaciones de

aprendizaje apropiadas para él.

En tal sentido el docente debe utilizar estrategias para que el nifio se estimule, se
auto dirija y construya su propio aprendizaje, partiendo de lo concreto a lo

abstracto. Las etapas que propone Piaget son las siguientes:

e Estadio sensorio motor: De 0 a los 2 afios, el nifio aprende a través de
experiencias sensoriales inmediatas y de actividades motoras corporales, en
las que, los primeros movimientos voluntarios son extensiones de actos

reflejos.

e Estadio pre operacional: De 2 afios hasta los 7 aproximadamente. Esta

etapa se subdivide en dos subestadios:

- El pre conceptual: de los 2 a 4 afios en donde la habilidad méas destacada pasa
por el razonamiento transductivo, pero ain no aparecen los razonamientos

inductivo y deductivo, se observan los comportamientos egocéntricos del nifio.

- El segundo subperiodo: de los 4 a 7 afios aproximadamente. Los diversos
sucesos Y situaciones se centralizan, porque el nifio carece de capacidad de la

cantidad. En esta fase se observa a la irreversibilidad.

27



e Estadio de las operaciones concretas: De los 7 a 11 afios aproximadamente,
el razonamiento se vincula en esta etapa casi exclusivamente con la
experiencia concreta. El nifio puede describir su entorno y ha podido captar
las categorias de sustancias, pesos, conservacion y reversibidad, por lo que ya

puede hacer clasificaciones correctas.

e Estadio de las operaciones formales: De los 11 afios hasta la adolescencia.
En esta fase, los jovenes ya pueden formular hipdtesis, ain sin tener las
evidencias y pruebas materiales. Adquieren la capacidad de verificar estas

hipétesis, por lo que se desarrolla el pensamiento hipotético deductivo.

Bases psicoldgicas del pensamiento matematico.

En el nifio el pensamiento l6gico matematico, 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, tamafio, forma,

diferencias para realizar clasificaciones coherentes.

En otra fase, el nifio construye su propio pensamiento l6gico 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, p.
P.56).

Cuando el nifio describe las caracteristicas de los objetos y sus propiedades,
capta la nocién de extension y comprensién 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 funcion 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 segln lo indicado

por sus disparidades en la estructura en expansion o en disminucion.

En la actividad de la seriacion, la hipétesis psicologica descubri6 la presencia de

tres fases.
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El director arregla, el nifio toma las protestas y las ajusta por tamario, 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

ultimo.

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 operacidn para construir series y teniendo en cuenta la

reversibilidad y la transitividad.

Respecto a la nocion de numero, se puede deducir que es el resultado de

operaciones de clasificacion y seriacion, segun Piaget.

"... el nmero es una estructura mental que cada nifio construye a través de una

aptitud natural para pensar”. (Maldonado y Francia, 1996, p.39)

El nifio comienza con la idea del nimero 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 comprensién numeérica, lo que le permitird comprender

las operaciones matematicas de los nUmeros.

Cuando el nifio construye la nocién de conservacion del nimero, toma en cuenta

también la equivalencia numérica entre elementos.

El nifio adquiere la nocion del ndimero 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.
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1.3

El area de Matematica
Segun, el Ministerio de Educacién (2009):

Los nifios, desde los 3 afios de edad, se conectan a la organizacion instructiva
con informacion diversa que obtienen de la familia, los comparieros, los medios
de comunicacion, especialmente la television, Internet y las diversiones,
independientemente de si son fisicos o electronicos. Este aprendizaje se organiza
enmarcando estructuras sensibles de idea con solicitud e importancia. Este es el
lugar donde la aritmética termina siendo significativo a la luz del hecho de que
permite al joven comprender la realidad sociocultural y caracteristica que lo
abarca, desde las asociaciones constantes con los individuos y su condicion. Los
principales reconocimientos (visuales, relacionados con el sonido, materiales,
gustativos, olfativos) enmarcaran ideas que construiran las estructuras del

pensamiento numérico sensible.

NuUmero y relaciones

Los nifios cuando miran cantidades de articulos reconocen y construyen la
conexion entre el nimero y la cantidad. Al utilizar los cuantificadores: a muchos,
pOCOs, UNoS Pocos, entre otros, se les permitird luego relacionar cantidades mas
grandes con sus numeros separados. La relacion que el chico establece entre la
cantidad y el nimero ayudara durante el tiempo dedicado a desarrollar la idea de
namero. Es importante tener en cuenta el punto de vista perceptivo (visual,
relacionado con el sonido, material) sobre la base de que en estas edades todavia
estan representados mas por reconocimiento que a través del valor cardinal (1,
2,3..).

El conteo de elementos individualmente es mas simple para el chico cuando la
cantidad de articulos es pequefia, teniendo la opcién de contar repentinamente
los elementos que estan a su alrededor e incluso verificar mayores medidas de

memoria.

Formulacién del problema.
Problema general
¢Cual es la influencia de la estrategia del juego en la mejora del pensamiento

logico matematico de los alumnos de 4 afios, 11 ciclo inicial de las secciones
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1.4

creativas y lideres de la I.E. N° 004 ¢EI mundo de Ana Maria de Santa Lucia -
Uchiza en el afio 2011?

Problemas especificos

e ;Cuél es la influencia de la estrategia de juegos en la mejora del aprendizaje
de la geometria y medicion en los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de
las secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria de

Santa Lucia - Uchiza en el afo 2011?

e ;Cual es la influencia de la estrategia de juegos en la mejora del aprendizaje
de los numeros y relaciones en los estudiantes de 4 afios, 1l nivel de Inicial de
las secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 El mundo de Ana Maria de
Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011?

Justificacion del estudio

Justificacion conveniencia

La investigacion se justifica porque pretende ser una herramienta de consulta a
los estudiantes de la Carrera de Educacion Inicial, para que puedan intercambiar
puntos de vista del tema tan importante como es las estrategias de juego para el

aprendizaje, afin de mejorar el rendimiento en matematica en este nivel.

Justificacion relevancia social

En el aspecto social, cada una de las estrategias estd encaminada a lograr que
cada estudiante aparte de mejorar su nivel de aprendizaje en el Pensamiento
Légico Matematico, pueda integrarse y participar activamente con sus pares en
iguales oportunidades y condiciones de trabajo, ayuda a la integracion grupal,

manteniendo la autonomia de cada uno.

Justificacion valor teorica
En principio, la exploracion brinda nuevas experiencias sobre como utilizar
adecuadamente las técnicas de juego para mejorar la especulacion numerica

inteligente en los alumnos de 4 afios de edad..

Justificacion implicancia practica
Porque contribuyo a la mejoria del nivel de logro del Pensamiento LOgico

Matematico a fin de poder preparar y educar a los nifios y nifios para que lleguen
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1.5

1.7

en mejores condiciones de aprendizajes al nivel primario y sobre todo puedan
desarrollar los problemas de su vida cotidiana con gran éxito.

Justififcacion utilidad metodoldgica
En lo metodologico, la investigacion presenta métodos practicos para elaborar,
seleccionar y utilizar estrategias de juego para mejorar el nivel de Pensamiento

Logico Matematico en los estudiantes de 4 afios.

Hipotesis.

Hipétesis general

Ha: La aplicacion de la estrategia de juegos mejora significativamente el
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial
de las secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria de

Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011.

Ho: La aplicacién de la estrategia de juegos no mejora el pensamiento légico
matematico de los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las secciones
creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria de Santa Lucia -

Uchiza en el afio 2011.

Hipotesis especificas.

Ha, La estrategia de juegos mejora el aprendizaje de la geometria y medicion en
los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las secciones creativos y
lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en
el afio 2011.

H2, La estrategia de juegos mejora el aprendizaje de los numeros y relaciones en
los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las secciones creativos y
lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en

el afio 20117,

Objetivos.
Objetivo general.
Determinar la influencia de la estrategia de juegos en la mejora del pensamiento

I6gico matematico de los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las

32



secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 El mundo de Ana Maria de Santa

Lucia - Uchiza en el afio 20117

Obijetivos especificos

e Determinar la influencia de la estrategia de juegos en la mejora del
aprendizaje de la geometria y medicién en los estudiantes de 4 afios, Il nivel
de Inicial de las secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de
Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011.

e Determinar la influencia de la estrategia de juegos en la mejora del
aprendizaje de los nimeros y relaciones en los estudiantes de 4 afos, Il nivel
de Inicial de las secciones creativos y lideres de la I.LE. N° 004 El mundo de

Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011,
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Il. METODO
2.1 Tipoy Disefio de investigacion.
Tipo de Investigacion

Fue no experimental.

Disefio de Investigacion

El disefio utilizado fue el cuasi-experimental con pretest y pos test, donde el
grupo experimental y grupo control fueron asignados de manera convencional
no probabilistico, s6lo a uno de los grupos se aplico la variable independiente,
pero a ambos se hicieron las mediciones antes y después, se buscdé investigar el

grado de influencia de la estrategia de juego sobre el pensamiento matematico.

El disefio se presenta de la siguiente manera segun (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2003, pag. 186).

GEx: O1 X 03
GC: 02 - 04

DONDE:

GE = Grupo experimental

GC = Grupo testigo o control

X = Tratamiento experimental.

O1 = Pre test 0 medicion anterior al tratamiento experimental

02 = Pos test 0 medicion posterior al tratamiento experimental.

- = No hay tratamiento experimental
2.2 Variables, operacionalizacion.

Variable independiente
Estrategias de juego
Variable dependiente

Pensamiento l6gico matematico
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Operacionalizacion

través de la utilizacién de
simbolos, nimeros,
cantidades, formas,

tamafio, dimensiones etc.

a lo concreto y de lo simple a lo
complejo.

los simbolos y
nociones
matematicas

Identifica los simbolos
matematicos.

los enunciados

Variable Definicion Conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores Escala
Aprehensién de las nociones
. matematicos y mejora del
Cognitiva - -
pensamiento l6gico
o L. 3 matematico
D ) Son técnicas y métodos que Son procesos y Nivel d tamient
=3 involucran al juego en el proceso de T Afectiva Ivel de  comportamiento
© o A procedimientos donde afectivo =
o ensefianza — aprendizaje, en el cual, intervi I o
3 ara desarrollar las capacidades interviene € Juego como i €
o) p I p y recurso didactico para . Nivel de control de sus 5
D destrezas en el nifios de forma tal que . S Emocional emociones >
] o P mejorar el aprendizaje de
© su aprendizaje sea significativo. los nifios del nivel inicial Capacidad socializad
= ; ; . - apacidad socializadora
u Roman, M.y Diez, E. (1994) Socializadora Ni\[/JeI de integracion
. Mejora del aprendizaje.
Nivel de : prendiza)
L Mejora de la ensefianza.
eficiencia s
Alcance de metas y objetivos.
Abstrae las nociones
matematicas.
Analiza los conceptos de
tamafio, forma, longitud y
. textura y lo relaciona con los
Nivel de objetos y
9 abstraccion AT .
kel < Realiza seriaciones de objetos
= Es el modo como se por forma con gran interés
g Forma de razonamiento correcto desenvuelve dentro del describ
g coherente, donde intervienen Iosy drea de Matematica Colmpa_ira dy bj oy
E . S - Procesos de abstraccion colecciones  de 0 jetos y —=
3 simbolos y cantidades orientados a utiliza [
8 R Lo donde se desarrolla lo £
2 resolver situaciones problematicas en simple y complejo, a S
° la vida cotidiana. Va de lo abstracto 4 Comprension de o
2
k5
1S
©
[%2]
c
D
o

Nivel de relacién

entre los objetos

de acuerdo a sus
dimensiones.

Comprende
matematicos.
Cuenta con gran interés
materiales de su entorno e
identifica los nimeros

2.3 Poblacion y muestra.
Poblacion

La poblacion esta constituida por todos los nifios de Inicial de la LE N. 004 “El Mundo

de Ana Maria” Santa Lucia- Uchiza, que en total suman 82 los cuales presentan

dificultades en el desarrollo del pensamiento matematico debido a diversas causas una

de ellas es la falta de apoyo por parte de sus progenitores debido a que éstos trabajan

y estan fuera de casa, la mayor parte del tiempo y pertenecen a la clase media y baja

de la zona rural.

La muestra fue seleccionada en forma no probabilistica de manera convencional,

conformada por 35 alumnos de 4 afios de la I.E N.004 “El Mundo de Ana Maria” de

Santa Lucia, Uchiza de los cuales 18 pertenecen al grupo control y 17 al grupo

experimental.
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2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos.

Técnicas
TECNICAS INSTRUMENTOS
Observacion directa . Ficha de observacion
. Lista de cotejo
Observacion indirecta . Guia de observacion
. Ficha de observacion
. Lista de cotejo
Encuesta . Cuestionarios
T écnica del fichaje . Fichas bibliograficas.

Técnica de observacion. Es la percepcion orientada a la obtencion de la
informacion de uno o mas hechos fenomenos, registrandolos v construvendo en
datos recolectados. Su instrumento es la lista de cotejo, escala de actitudes.
Técnica de encuesta. Es el sistema para obtener datos relacionados con un tema, un
problema o una circunstancia entregados en la sala de estudio. Se termina aplicando
diferentes encuestas orales 0 compuestas. Un problema o circunstancia creada se aplica

a los alumnos de 4 afios.

Instrumentos

Lista de cotejo. Es un instrumento que permite estimular la frecuencia ausencia de
una serie de caracteristicas o atributos relevantes en las actividades o productos
realizados por los alumnos, se puede emplear tanto para la evaluacion de actitudes
como de capacidades. La lista de cotejo consta de dos partes esénciales, la primera
especifica las conductas o aspectos que van a registrar mediante la observacion v la
otra parte consta de diversas categorias que se toman como referentes para evaluar

cada uno de los aspectos o conductas.

Cuestionario. Es un arreglo de consultas organizado, puede muy bien actuar de forma
natural conectada o gestionada por el evaluador, por lo general, las encuestas han
cerrado las consultas, con respuestas de tipo solitario o diferentes opciones. Las
consultas abiertas en estos instrumentos normalmente se utilizan de alguna manera en
vista de los problemas en el manejo, utilizaremos consultas cerradas con respuestas de

orden simple.
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El instrumento de nuestra investigacion se baso en el cuestionario utilizado como pre
test y post test, elaborados tomando en cuenta las dimensiones de la variable

dependiente pensamiento l6gico matematico. EI que se estructurd de la siguiente

manera:
Dimensioén Pre test Post test
Numeros y 3;5;7;8;9 3;5;7,8;9
relaciones
Geometria y 1,2;4;6; 10 1,2;4;6;10
medicion
Validez

Para la validacion de los cuestionarios utilizamos el juicio de expertos, donde tres
profesionales especialistas en nuestras variables analizaron los cuestionarios y

decidieron la coherencia de cada item con los diversos apartados de la investigacion.

De este modo el instrumento fue evaluado por dos expertos en el &rea pedagdgica y un
experto en construccion de instrumentos, los mismos que nos hicieron llegar un
informe sobre este andlisis con sus respectivas observaciones y se arreglaron,

quedando un instrumento de 10 items tal como se presenta en el anexo.

Este procedimiento se completd en funcion de un marco de aprobacién (ver conexion)
por cada maestro que junto con estas lineas entregd un informe de aprobacién que
mostrd la calidad inquebrantable de cada cosa para la cual se utilizo el coeficiente
Aiken V, ya que, como se demuestra en Escurra (1988), es el mas adecuado para
decidir la legitimidad de la sustancia, por métodos para los cuales es concebible
adquirir cualidades alcanzables para diferenciarse objetivamente por el tamafio de la

prueba elegida de los jueces.

Confiabilidad
Para realizar la confiabilidad del instrumento realizamos un simulacro de aplicacion
del cuestionario con un grupo piloto conformado por 15 nifios entre 4 y 5 afios de edad,

luego de esta experiencia, se ordenaron los resultados y se trabajaron estadisticamente
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para calcular el coeficiente de Alpha de Cronbach, el cual arrojé un valor de 0.703 (ver

anexo), lo que nos indica un criterio de confiabilidad alta, segin Dorrego (1981).

Para la investigacion de los efectos posteriores de la prueba previa y posterior,

caracterizamos la informacion y le dimos una proporcionalidad numérica para

demostrar con mayor precision la informacion adquirida:

ESCALA DE CALIFICACION

LITERAL NUMERICA
A 16 - 20

Logro previsto

B 11 - 15
En proceso
C 00 - 10
En inicio

DESCRIPCION

Cuando el estudiante evidencia el logro
de los aprendizajes previstos en el
tiempo programado.

Cuando el estudiante estd en camino de
lograr los aprendizajes previstos, para lo
cual requiere acompafiamiento durante
un tiempo razonable para lograrlo.

Cuando el estudiante esta empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
evidencia dificultades para el desarrollo
de éstos y necesita mayor tiempo de
acompafamiento e interven cién del
docente de acuerdo con su ritmo y estilo
de aprendizaje.

2.5 Meétodos de analisis de datos

Analisis cuantitativo de acuerdo a los criterios expresados para este proyecto, el

cual nos permiti¢ identificar y cuantificar los datos a través del pre test (antes) y

post test (después). Se interpretd, ordend y analizé los datos con ayuda del

programa Excel, los cuales se incluiran dentro del programa Microsoft Office

para procesar los datos y convertirlos en tablas de distribucion y frecuencia

utilizando cuadros estadisticos descriptivos para cada indicador.

Medidas de tendencia central.

Son los parametros de posicion central que nos indican el mayor o menor grado

de dispersion de las variables. En nuestro caso utilizaremos sélo la media

aritmética o promedio simple.
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-Media aritmética (X):
X=x

Medidas de dispersion.

a. Desviacion estandar (S)
Es lo normal de la desviacion de las puntuaciones obtenidas por los instructores,
suplentes y tutores en el avance de sus capacidades con respecto a la media

aritmética.

b. Coeficiente de variacion (CV)
Es el resto entre la desviacion estandar y la media aritmética, aumentada en cien.

CV

5
—x 100
X

2.6 Aspectos éticos

Para la realizacion de esta tesis se tuvo en cuenta las siguientes consideraciones
éticas:

- Tener en cuenta la reserva de la informacion dada por los participantes.

- Considerar la confidencialidad de cada participante encuestado.

- Lainvestigacion se realizo de acuerdo al rigor cientifico.

- El estudio respetd el Cédigo de Etica Profesional de la Carrera Magisterial

Docente.

- Los instrumentos guardaron coherencia con la muestra a investigar.
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I11.  RESULTADOS

Tabla 1

Prueba de entrada en la dimension: Namero y Relaciones.

Escala fi FiT Fil hi Hi1 Hil
En inicio 14 14 17 82% 82% 100%
En proceso 3 17 3 18% 100%  17,6%
Logro previsto 0 17 0 00% 100% 00%
Logro destacado 0 17 0 00% 100,0% 00%
Total 17 100,0%

Fuente: Prueba de entrada elaborado por: Los investigadores

0; O%TO.: 0%

mEN INICIO

EEN PROCESO
LOGRO PREVISTO

ELOGRO DESTACADO

Figura 1. Prueba de entrada en la dimension: Nimero y Relaciones.

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Interpretacion:

En la tabla y en la figura 1, del conjunto de pruebas fue posible acoger con
satisfaccion los resultados en la medicion: Numeros y relaciones, después del
uso de la prueba de pasaje: 14 estudios suplentes estan en la escala "en inicio"
con respecto al aprendizaje de esta medicién, hablan al 82% del agregado. Solo
3 estudiantes de secundaria estan en la escala "En procedimiento”, hablan con el
18% restante. No hay un suplente en las escalas "Logro Anticipado™ o "Logro

Extraordinario".
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Tabla 2

Prueba de entrada en la dimension: Geometria y medicion

Escala fi Fi Fi hi Hi Hi
En inicio 12 12 17 71% 7% 100,0%
En proceso 5 17 5 29% 100% 29%
Logro previsto 0 17 0 00% 100% 00%
Logro destacado 0 17 0 00% 100% 00%
Total 17 100%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

0; 0%

0; 0%_V—

m EN INICIO

m EN PROCESO

LOGRO PREVISTO

mLOGRO
DESTACADO

Figura 2. Prueba de entrada en la dimension: Geometria y medicion

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Interpretacion:

En la tabla y en la figura 2, la reunién de prueba tuvo los resultados que
acompariaron en la medicién: Geometria y estimacion, después del uso de la
prueba de pasaje: 12 estudios secundarios estan en la escala "en inicio" con
respecto al aprendizaje de esta medicion, hablan el 71%, solo 5 escolares de
secundaria se ubicaron "En procedimiento”, hablan con el 29% restante. No hay

un suplente en las escalas "Logro Anticipado” o "Logro Notable".
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Tabla 3

Prueba de entrada en la variable: Pensamiento I6gico matematico

Escala fi Fi Fi hi Hi Hi
En inicio 13 13 17 7% 7% 100%
En proceso 4 17 4 24% 100% 24%
Logro previsto 0 17 0 00% 100% 00%
Logro destacado 0 17 0 00% 100% 00%
Total 17 100%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

0: 0% -'_0; 0%

= EN INICIO

® EN PROCESO
LOGRO PREVISTO

B LOGRO DESTACADO

Figura 3. Prueba de entrada en la variable: Pensamiento l6gico matematico
Fuente: tabla 3

Interpretacion:

En la tabla y en la figura 3, la reunion de prueba tuvo los resultados
acomparfiantes en la variable: Area de la ldgica matematica, después de la
utilizacion de la prueba de pasaje: 13 estudios secundarios estan en la escala "en
inicio" en cuanto al aprendizaje de este Medicion, hablan al 77% del agregado;
solo 4 estudiantes de secundaria estan en la escala "En procedimiento”, hablan
con el 24% restante y no hay un estudiante en la escala "Logro anticipado” o

"Logro extraordinario”.
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Tabla 4

Prueba de entrada en la dimension: Nimero y Relaciones

Escala fi Fi Fi hi Hi Hi
En inicio 15 15 18 83% 83% 100%
En proceso 3 18 3 17% 100% 17%
Logro previsto 0 18 0 00% 100% 00%
Logro destacado 0 18 0 00% 100% 00%
Total 18 100%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

0; 0%
0; 0%

mEN INICIO

mEN PROCESO
LOGRO PREVISTO

m LOGRO DESTACADO

Figura 4. Prueba de entrada en la dimension: Numero y Relaciones.

Fuente: Sesion de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Interpretacion:
En la tabla y figura 4, del grupo de control en la dimension: Numeros y
relaciones, los 15 alumnos se ubicaron en el nivel “En inicio” representando al

83%, solo 3 alumnos se ubicaron “En proceso”, representando al 17%.
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Tabla5

Resultados generales de la prueba en la dimension: Geometria y medicién

Escala fi FiT Fil hi Hi1 Hil
En inicio 14 14 18 78% 78% 100%
En proceso 4 18 4 22% 100%  22,2%
Logro previsto 0 18 0 00% 100% 00%
Logro destacado 0 18 0 00% 100% 00%
Total 18 100,0%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

0;
00{//_0; 0%
mEN INICIO
mEN PROCESO
LOGRO PREVISTO
ELOGRO DESTACADO

Figura 5. Resultados de la dimension: Geometria y medicion

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Interpretacion:
En latablay figura 5, en la dimension: Geometria y medicion, 14 estudiantes se
ubicaron en el nivel “En inicio” representando al 77 y solo 4 estudiantes se

ubicaron en la escala “En proceso”, haciendo el 22,2%.
Tabla 6

Resultados generales de la variable: Pensamiento I6gico matematica

Escala fi FiT Fil hi Hi1 Hil
En inicio 14 14 18 78% 78% 100%
En proceso 4 18 4  222% 22% 22%
Logro previsto 0 18 0 00% 100% 00%
Logro destacado 0 18 0 00% 100% 00%
Total 18 100,0%

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.
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0; O%TO; 0%

EEN INICIO

mEN PROCESO
LOGRO PREVISTO

ELOGRO DESTACADO

Figura 6. Resultados generales de la variable: Pensamiento l6gico matematico.

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.
Interpretacion:

En la tabla y figura 6, los resultados en la variable: Area de Logico matematica, de 14
alumnos que representan el 78% se ubicaron “En inicio”; solo 4 estudiantes, que

equivale al 22% se ubico en “Proceso”.

Tabla 7

Resultados de la prueba de salida en la dimensién: Nimero y relaciones

Escala fi FiT Fil hi HiT Hil
En inicio 0 0 17 0,0% 0,0% 100,0%
En proceso 10 10 17 58,8%  58,8% 100,0%
Logro previsto 3 13 7 176% 765%  41,2%
Logro destacado 4 17 4 235% 100,0%  23,5%
Total 17 100,0%

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.
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0, 0%

= EN INICIO

= EN PROCESO
LOGRO PREVISTO

= LOGRO DESTACADO

Figura 7. Resultados de la prueba de salida en la dimension: Numero y

relaciones

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Interpretacion:

En la tabla y en la figura 7, la reunion exploratoria tuvo los resultados que
acompariaron en la medicion: Numeros y relaciones, después del uso de la
prueba de pasaje: los estudiantes nunca mas se ven en la escala "En Inicio™; Hay
10 estudiantes en la escala "En procedimiento” en cuanto al aprendizaje de esta
medida, hablan al 59% del total, 3 estudiantes en la escala "Logro anticipado”,
hablan al 18%. En la actualidad, 4 estudiantes de nivel inferior se encuentran en
la escala de "Logros Notables" y se refieren al 23.5% restante. Del mismo modo,
es concebible observar las frecuencias reunidas; de la recurrencia de la escalada
recogida, se observé que hay 10 alumnos se encontraron entre las escalas "En
inicio" y "En procedimiento”, lo que representa un 59%. A partir de la
recurrencia del buceo combinado, se observé que 7 escolares se encuentran entre

"Logro Anticipado” y "Logro Notable", lo que representa un 42%.
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Tabla 8

Resultados de la dimension: Geometria y medicion

Escala fi FiT Fil hi Hi1 Hil
En inicio 0 0 17 00% 00% 100%
En proceso 9 9 17 58% 53% 100%
Logro previsto 3 12 8 18% 71% 47%
Logro destacado 5 17 5 29% 100% 29%
Total 17 100%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

0: 0%

<

mEN INICIO

mEN PROCESO
LOGRO PREVISTO

ELOGRO DESTACADO

Figura 8. Resultados de la dimension: Geometria y medicion

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Interpretacion:

En la tabla y en la figura 8, la prueba reunida tuvo los resultados que

acompariaron en la medicion: Geometria y estimacidn, después de la utilizacion

de la prueba de pasaje: los estudiantes nunca mas se ven en la escala "En Inicio".

Hay 9 alumnos que estdn en la escala "En procedimiento" en cuanto al

aprendizaje de esta medida, el 53% del total. 3 suplentes se ubicaron en "Logro

normal”, que se refiere al 18%. Solo 5 estudiantes de secundaria fueron

establecidos en la escala de "Logros Extraordinarios”, o que hace que el 29% se

quede. Asimismo, se puede observar muy bien las frecuencias reunidas.
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Tabla 9

Resultados generales de la prueba de salida en la variable: Pensamiento I6gico

matematica
Escala fi FiT Fil hi Hi1 Hil
En inicio 0 0 17 00% 00% 100%
En proceso 10 10 17 59% 59% 100%
Logro previsto 3 13 7 18% 78% 41%
Logro destacado 4 17 4 24% 100,0% 24%
Total 17 100%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

B EN INICIO

m EN PROCESO

W LOGRO PREVISTO
LOGRO DESTACADO

Figura 9. Resultados obtenidos de la prueba de salida en la variable:
Pensamiento 16gico matematica.

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Interpretacion:

En latablay lafigura 9, del area I6gica matematica, después del uso de la prueba
de pasaje; EI 58% (10) de los estudiantes de nivel inferior se establecieron en la
escala de "Procedimiento”, el 17% (3) en la escala de "Logro Normal" y el 24%

(4) en la escala de "Logro Extraordinario™.
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Tabla 10

Dimension: NUmeros y relaciones

Escala fi FiT Fil hi Hi1 Hil
En inicio 7 7 18 39% 39% 100%
En proceso 8 15 11 44% 83% 61%
Logro previsto 2 17 3 11% 94% 17%
Logro destacado 1 18 1 6% 100% 6%
Total 18 100%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

1: 6%

= EN INICIO

® EN PROCESO

ELOGRO PREVISTO
LOGRO DESTACADO

Figura 10. Resultados de la dimensidn: Numeros y relaciones.

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Descripcion:

En la tabla y figura 10, en la dimension nimeros y relaciones, después de
aplicado el examen de entrada, el 39% (7) se ubicaron en la escala “Inicio”, el
44% (8) en la escala “Proceso”, el 11% (2) en la escala “Logro previsto” y solo

el 6% (1) se ubico en la escala “Logro destacado.
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Tabla 11

Resultados de la dimension: Geometria y medicion

Escala fi FiT Fil hi Hi1 Hil
En inicio 5 5 18 278%  27,8% 100,0%
En proceso 9 14 13 50,0% 778% 72,2%
Logro previsto 2 16 4 11,1% 88,9%  222%
Logro destacado 2 18 2 111% 100,00 11,1%
Total 18 100,0%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

2:11%

= EN INICIO

= EN PROCESO

mLOGRO PREVISTO
LOGRO DESTACADO

Figura 11. Resultados de la dimensidn: Geometria y medicion.

Fuente: Sesién de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

Interpretacion:
En la tablay figura 11; de la dimensién geometria y medicion, el 28% (5) de los
estudiantes se ubicaron en la escala “Inicio”, el 50% (9) en la escala “En

proceso”, 11% (2) en “Logro previsto”; otro tanto similar en “Logro destacado”.
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Tabla 12

Resultados generales, grupo de control, prueba de salida en la variable:

Pensamiento 16gico matematica

Escala fi FiT Fil hi Hi1 Hil
En inicio 6 6 18 33% 33% 100%
En proceso 9 15 12 50% 83% 66%
Logro previsto 2 17 3 11% 94% 17%
Logro destacado 1 18 1 6% 100% 6%
Total 18 100%

Fuente: Sesidn de aprendizaje aplicado a los nifios de 5 afios.

1;6%
2:11%

W EN INICIO

M EN PROCESO

[ LOGRO PREVISTO
LOGRO DESTACADO

Figura 12. Resultados, grupo de control, prueba de salida en la variable:

Pensamiento I6gico matematico.

Fuente: Prueba de salida elaborado por: Los investigadores

Interpretacion:
En la tabla y figura 12, correspondiente a la variable 16gico matematica, el 33%
(6) estudiantes se ubicaron en “inicio”, el 50% (9) en “proceso”, el 11% (2) en

“Logro previsto” y solo el 6% (1) se ubic6 en “Logro destacado”.

Contrastacion de hipétesis
Para la contrastacion de la hipotesis se usO la prueba de dos proporciones
poblacionales. A continuacion de presente la formula:

51



P1— P2

X X
\/m a1 Pzx 3z

ni nz

7 =

Para contrastar la hipdtesis propuesta se basé en la muestra de estudio donde tenian
que ubicarse en las escalas “Logro previsto” y “Logro destacado”; luego se realiza la
comparacion entre el grupo experimental y el gripo de control; en tal sentido, el valor
que se obtuvo tiene que ser mayor al valor critico, para poder rechazar la hipotesis

nula; siendo en este caso, el valor critico a superar de 1,65.
Hipotesis especifica 1

H; La aplicacion de la estrategia de juegos es altamente efectiva en los nimeros y
relaciones en los estudiantes de 4 afos, Il ciclo de Inicial de las secciones
creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria de Santa Lucia en
el afio 2011

H, La aplicacion de la estrategia de juegos no es altamente efectiva en los niUmeros y
relaciones en los estudiantes de 4 afos, Il ciclo de Inicial de las secciones
creativos y lideres de la I.E. N° 004 ElI mundo de Ana Maria de Santa Lucia en
el afio 2011.

_0,41-0,17
0,41 x0,59 & 0,17x 0,83
\/ 7 18
Z=2,79 2,79 > 1,65

Emision de juicio

Como se puede apreciar, después de utilizar la formula de diferencia de
proporciones para dos poblaciones y comparar las proporciones en cuanto al
“Logro previsto” y “Logro destacado” en la dimension: Numeros y
relaciones, se encuentra que el valor Z obtenido es 2,79; siendo superior al
valor critico. Permitiendo validar a la primera hipétesis especifica dado que,

que este valor se encuentra en la zona de rechazo.
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Hipdtesis especifica 2
H,; Laaplicacion de la estrategia de juegos es altamente efectiva en Geometria
y medicion en los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de la I.E. N° 004

El mundo de Ana Maria de Santa Lucia en el afio 2012.

H, La aplicacion de la estrategia de juegos no es altamente efectiva en
Geometria y medicion en los estudiantes de 4 afios, 1l nivel de Inicial de la
I.E. N° 004 El mundo de Ana Maria de Santa Lucia en el afio 2012.

0,47 — 0,22

0,47 x0,53 + 0,22x 0,78
17 18

Z=2,53

2,53 > 1,65
Emision de juicio
Como se puede apreciar, después de utilizar la férmula en la dimension:
Geometria y medicién, se encuentra que el valor Z obtenido es 2,53; el cual

es superior al valor critico. Permitiendo rechazar la hipétesis nula.

Hipdtesis general

H, La aplicacion de la estrategia de juegos es altamente efectiva sobre el
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de 4 afios, estudiantes de 4
afios, 11 ciclo de Inicial de las secciones creativos y lideres de la .E. N° 004

El mundo de Ana Maria de Santa Lucia en el afio 2011.

HyLa aplicacion de la estrategia de juegos no es altamente efectiva sobre el
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de 4 afios, Il ciclo de
Inicial de las secciones creativos y lideres de la 1.E. N° 004 EI mundo de

Ana Maria de Santa Lucia en el afio 2011.

0,41-0,17
041x059 , 0,17x 0,83
17 18
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Z=2,79

2,79 > 1,65
Emisién de juicio
Como se puede apreciar, después de utilizar la férmula para dos poblaciones
y comparar las proporciones en cuanto a la variable: Area de ldgico
matematica, se encuentra que el valor Z obtenido es 2,79; el cual es superior

al valor critico.
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DISCUSION

Nuestra investigacion coincide con los resultados del estudio realizado por
Sandia, L. (2007); donde menciona que los conceptos matematicos influyen como
elementos mediadores en pensamiento l6gico del nifio, siempre que se utilicen juegos
en equipo o en pares entrenados, que a su vez van a ser los nuevos facilitadores

sensibilizados para apoyar el trabajo de los docentes.

En el trabajo realizado por Burgos, V. y Fica D. (2005), encontramos resultados
muy proximos a nuestra investigacion, al considerar dos muestras separadas para
compararlas con los instrumentos especialmente seleccionados para medir los
correspondientes rendimientos en una muestra de 13 nifias y 7 nifios. En los resultados
encontramos que existe desinterés para el aprendizaje de la matematica con los
métodos tradicionales, aplicados por los docentes, estos utilizaron estrategias ludicas
a través de juegos grupales y materiales manipulativos, es posible mejorar

significativamente la predisposicién y el interés para aprender la matematica.

En este orden de ideas, la investigacion llevada a cabo por Riverdn, O. y otros
(2000) indica que, mediante el uso de tarjetas de control y ejercicio, en el trabajo en
grupo, es posible mejorar el aprendizaje de las matematicas, siempre que se utilice. en
estrategias ludicas y tareas pedagdgicas, en las que se incluyen ejercicios matematicos

para aumentar la actitud reflexiva y critica de los estudiantes.

Del mismo modo, en el estudio elaborado por Cueto M. (2016), para determinar
la influencia que existe entre el uso de estrategias ludicas y el aprendizaje de las
matematicas, sus resultados muestran que al aplicar estrategias ludicas en el proceso
de ensefianza de esta asignatura. , el aprendizaje se vuelve mucho mas significativo, y
los nifios aprenden de una manera mas agradable, incluso mejor cuando trabajan en
grupos. Las estrategias ludicas influyen directa y positivamente en el desarrollo de las
habilidades ludicas de los nifios de 4 afios, lo que a su vez influye en la creatividad y

la reflexion demostradas en las pruebas de demostracion.

La investigacion realizada por Vilca, M. y Paco, Y. (2004), arroja resultados
muy similares a nuestro estudio, donde se menciona que, las estrategias ludicas para
el aprendizaje de la matematica, influyen significativamente en el rendimiento y

aprendizaje de esta materia, y propone el disefio de un programa dirigido a mejorar el
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aprendizaje en el area l6gico matematico en nifios y nifias, utilizando estrategias de

juegos.

Entonces, podemos decir que las estrategias ltdicas mejoran significativamente
el pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 afios, lo cual se verifica en los
siguientes enfoques y resultados: Cuando la investigacion se realiz6 comparando los
resultados, encontramos que la estrategia del juego mejora el pensamiento l6gico de
las matematicas. Nifios de 4 afios, entonces exponemos los siguientes enfoques y

resultados.

Observamos la unién de los resultados cuando se aplica el programa, la prueba
de licencia, nos demuestra que la técnica del juego permite mejorar la descendencia
cientifica de 4 afios. 004 El universo de Ana Maria Santa Lucia - Tocache, que
demuestra que el sistema es excelente, por lo que podemos reconocer lo que dice de

inmediato.:

En la investigacion realizada por Cadenas (1991), encontramos resultados
similares a nuestro estudio, donde se menciona que las estrategias ludicas estimulan y
motivan significativamente el aprendizaje, lo que lo hace més atractivo y agradable
para los nifios. En este sentido, sefiala que "el juego, en el campo cognitivo, es muy
estimulante para el conocimiento l6gico, la velocidad del pensamiento y la riqueza del
vocabulario en el nifio"”, por lo que es necesario que los nifios participen en actividades.
que se basan en el juego didactico para el cual debemos tener maestros que reconozcan
su papel en el proceso de aprendizaje: la ensefianza serd la de un organizador que
prepara el espacio, los materiales, las actividades, distribuye el tiempo y adapta los
medios disponibles para EI grupo y los fines perseguidos. Creara un entorno para el
nifio, en el que se encuentran los estimulos necesarios para el aprendizaje. (Phillips,
2004).

Sin embargo, incluso hoy en dia hay una enorme cantidad de salones de clase,
en los que el libro del estudiante es el principal material significativo utilizado en la
tramitacion del proceso educativo. Gradualmente, se han presentado ajustes en la
disposicion del aprendizaje: la ciencia de la capacitacion y la utilizacién de nuevos
materiales se han fusionado, donde los materiales de control han permitido obtener el

aprendizaje a traveés de la actividad del motor tangible.
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Este es el medio por el cual la informacidn transmitida por la prueba resultante
verifica lo que Piaget, quien menciona que "el juego deberia suplantar al método
convencional de instruccion”. Los nifios deben tener una oportunidad increible para
jugar y trabajar, ya que el juego para Piaget no es un ejercicio que se oponga o se
separe del trabajo en ejercicios para jovenes, basicamente "hacer"”, sin reconocer el
juego y el trabajo. El juego en ese punto, debe utilizarse con una variedad decente de
materiales que animen el avance de las maneras de pensar "(Escafio, citado por Cox,
2002 p.92). En cuanto al material, Piaget confirma que” es la ayuda de la actividad, es
la conexion entre el grado de interpretacion solido y progresivamente conceptual. "Su
capacidad principal es incitar al deseo de realizar actividades, lo que genera una idea
atil y, posteriormente, fomenta los procedimientos que comienzan a pensarse". (Cofré
y Tapia, p.146).

De esta manera, cuanto mas fluctuantes y enormes sean los contactos con el
mundo que brinda la escuela a través del juego, mas notables seran sus bases para el
avance del razonamiento consistente y su mayor afectividad para el aprendizaje
numeérico, del juego instructivo que lo permite. y alienta a educar y familiarizarse con
los cambios ideales en los nifios. Para esta situacién, el acuerdo en un inicio negativo,
para una gran parte de los estudiantes no estudiados, mejor6 ampliamente ya que cada

uno de los ejercicios se cred con la ayuda de los activos mencionados anteriormente.

Los nifios desarrollan més y mejor todo tipo de habilidades si trabajan en
grupos que se muestran en la tabla N°10, donde observamos la gran diferencia entre
las calificaciones obtenidas después del examen y el grupo experimental, donde el
primero coloca més de 70 % de sus puntuaciones en las escalas de menor ponderacion
y, por otro lado, el grupo experimental logré que el 94,12% de sus puntuaciones se
ubiquen en la escala més alta después de aplicar la estrategia del juego; De esta manera

estamos de acuerdo con (Gonzalez, 1996: p 155).
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V.

CONCLUSIONES

5.1.

5.2.

5.3

La estrategia de juego influy6 directa y significativamente en la mejora del
aprendizaje del pensamiento l6gico matematico en los nifios de 4 afios del nivel
inicial. Esta mejora tiene indicadores cuantitativos que arrojan resultados del
77% en el grupo experimental, en la escala “inicio”, en “proceso” un 27%;
mientras que en la escala “logro previsto” el 18% en “logro destacado un 24%.
Con respecto al grupo de control, el 11% se ubicé en logro previsto, el 6 % se
ubicé en logro destacado; en lo que concierne a la contrastacion de la hipotesis,
se encuentra que el valor Z obtenido es 2,79; el cual es superior al valor critico.
Permitiendo aceptar la hipotesis general y rechazar la, nula, demostrando de esta

forma que la estrategia aplicada es positiva.

La estrategia de juegos mejora el aprendizaje de la geometria y medicion en los
estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las secciones creativos y lideres de la
I.E. N° 004 El mundo de Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011.

La estrategia de juegos mejora el aprendizaje de los nimeros y relaciones en los
estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las secciones creativos y lideres de la
I.E. N° 004 El mundo de Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011.
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VI.

RECOMENDACIONES.
6.1 Se sugiere a los docentes a cargo de los nifios del nivel inicial emplear la
estrategia de juegos, para mejorar el aprendizaje del pensamiento ldgico

matematico en nifios y nifias del nivel inicial.

6.2 Se recomienda capacitar a los docentes para la adecuada aplicacion de la
estrategia de juegos para mejorar el aprendizaje del pensamiento ldgico

matematico en nifios y nifias del nivel inicial.

6.3 Se recomienda combinar estrategias ludicas para mejorar los niveles de

aprendizaje en el rea de matematica en los nifios del nivel inicial.
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Matriz de consistencia

Tesis: “Aplicacion de la estrategia de juegos y pensamiento logico matematico en los estudiantes de 4 afios, I nivel de Inicial de las

secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria de Santa Lucia — Uchiza en el afio 2011”

Formulacion del problema

Objetivos

Hipdtesis

Técnica e Instrumentos

Problema general
¢ Cudl es la influencia de las estrategias Iidicas en la
mejora del pensamiento l6gico matematico en
estudiantes de 4 afios del nivel Inicial, secciones
creativos y lideres de la I.E. N° 004 El Mundo de Ana
Maria de Santa Lucia — Uchiza, 2011?

Problemas especificos:
¢ Cudl es la influencia de las estrategias Iidicas en la
mejora del pensamiento l6gico matematico en
estudiantes de 4 afios del nivel Inicial, secciones
creativos y lideres de la I.E. N° 004 El Mundo de Ana
Maria de Santa Lucia — Uchiza, 2011?

Objetivo general
¢;Cudl es la influencia de las estrategias ludicas en la
mejora del pensamiento légico matematico en
estudiantes de 4 afios del nivel Inicial, secciones
creativos y lideres de la I.E. N° 004 El Mundo de Ana
Maria de Santa Lucia — Uchiza, 2011?
Objetivos especificos
¢Cudl es la influencia de la estrategia de juegos en la
mejora del aprendizaje de la geometria y medicién en
los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las
secciones creativos y lideres de la 1.E. N° 004 EI mundo
de Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011?

¢Cudl es la influencia de la estrategia de juegos en la
mejora del aprendizaje de los nimeros y relaciones en
los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las
secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 El mundo
de Ana Maria de Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011?

Hipdtesis general

Ha: La aplicacién de la estrategia de juegos mejora
significativamente el pensamiento l6gico matematico de los
estudiantes de 4 afios, del Il ciclo del nivel de Inicial de la I.E. N° 004
El mundo de Ana Marfa de Santa Lucia en el afio 2012.

Ho: : La aplicacion de la estrategia de juegos no mejora el
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de 4 afios, del I
ciclo del nivel de Inicial de la I.LE. N° 004 EI mundo de Ana Maria de
Santa Lucfa en el afio 2012.

Hipotesis especificas

Hi, La estrategia de juegos mejora el aprendizaje de la geometria y
medicién en los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las
secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 El mundo de Ana Maria
de Santa Lucia - Uchiza en el afio 2011.

H,, La estrategia de juegos mejora el aprendizaje de los nimeros y
relaciones en los estudiantes de 4 afios, Il nivel de Inicial de las
secciones creativos y lideres de la I.E. N° 004 EI mundo de Ana Maria
de Santa Lucia - Uchiza en el afio 20117,

Disefio de investigacion

Poblacion y muestra

Variables y dimensiones

El disefio que utilizamos en nuestra investigacion fue
el cuasi-experimental

Poblacion La muestra fue seleccionada en forma no
probabilistica de manera convencional, conformada por
35 alumnos de 4 afios de la I.LE N.004 “El Mundo de Ana
Maria” de Santa Lucia, Uchiza de los cuales 18
pertenecen al grupo control y 17 al grupo experimental.

Muestra

La muestra fue seleccionada en forma no probabilistica
de manera convencional, conformada por 35 alumnos de
4 afos de la LE N.004 “El Mundo de Ana Maria” de
Santa Lucia, Uchiza de los cuales 18 pertenecen al grupo
control y 17 al grupo experimental.

Variables Dimensiones

Cognitiva

Afectiva
Emocional
Socializadora

Estrategia
juego

Nivel de eficiencia

Nivel de abstraccion

Comprension de los simbolos y
nociones matematicas

Nivel de relacion entre los objetos
de acuerdo a sus dimensiones

nto légico
matemati

Pensamie
co

Técnica

Es la percepcion orientada a la obtencion
de la informacion de uno o mas hechos
fenémenos, registrandolos  y
construyendo en datos recolectados. Su
instrumento es la lista de cotejo, escala de
actitudes.

Instrumentos

Lista de cotejo. Es un instrumento que
permite estimular la frecuencia de una
serie de caracteristicas o atributos
relevantes en las actividades o productos
realizados por los alumnos, se puede
emplear tanto para la evaluacion de
actitudes como de capacidades.
Cuestionario. Es un conjunto ordenado
de preguntas, puede ser auto aplicado o
administrado  por el  evaluador,
normalmente los cuestionarios tienen
preguntas cerradas, con respuestas de
tipo Unico o alternativas maltiples.




Instrumentos de recoleccion de datos

FICHA DE OBSERVACION

PREGUNTASRESPUESTAS

1.

10.

¢El nifio domina el juego?

¢Imita los movimientos del juego?

¢ Esta atento cuando explicamos el juego?

¢Conoce el nimero que hemos sefialado?

¢ Se desenvuelve con facilidad en el juego?

¢Es auténomo al realizar el juego?

¢se distrae con frecuencia con otros materiales que
no utilizamos?

¢Utiliza los materiales correctos para el juego?
(pelotas, latas, etc.)

¢Ocasionan desorden al momento del juego?
¢Responden a las preguntas formuladas, al finalizar

el juego?

Sl NO
Sl NO
Sl NO
Sl NO
Sl NO
Sl NO
SI NO
Sl NO
Sl NO
Sl NO




FICHA DE CUESTIONARIO

FECNA .o SECCION: ..o
PREGUNTASRESPUESTAS
1. ¢Te hagustado el juego® S| NO
2. ¢Todo lo que hicimos durante el juego te S| NO
ha gustado?
3. ¢Tesientes feliz cuando juegas? Sl NO
4. ¢Yasabias contar hasta ese nimero? S| NO
5. ¢Te gusta aprender jugando? S| NO
6. ¢Te gusto los materiales que utilizamos
: Sl NO
en el juego?
_ . . . ’
7. ¢Entendiste cuando explicamos el juego® S| NO
8. ¢Te gustaria jugar otra vez? S| NO
9. ¢Te recordaras siempre de este juego? Sl NO
10. ¢ Te gustaria que tus padres te ensefien jugando? Sl NO




PRUEBA DE ENTRADA
(PRE TEST)

L0181 o] =TT ET TR
LE. N. 004 “EL MUNDO DE ANA MARIA” SANTA LUCIA

1. Marca con un aspa al nifio(a) que esta arriba de la escalera.
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2. Encierraen un circulo el dibujo que esta delante de la casa y pinta el que esta detras

"

oo

3. Pintala vibora més larga.



4.- Dibuja siguiendo la secuencia de acuerdo al tamafio.

W N A
S . y

5.- Dibuja segun la seriacion de acuerdo a la forma.

ONO

6.- Pinta los dibujos que son iguales y marca con una (X) la que es diferente



7.- Encierra con rojo el conjunto que tiene pocos elementos y pinta de verde donde hay
muchos elementos.

G e

8.- Escribe el nimero que corresponde a cada conjunto, pinta los triangulos, marca con una
(X) los cuadrados, encierra los rectangulos y deja en blanco los circulos.

QO O

OO

9. Pinta siguiendo la secuencia por color rojo, amarillo, rojo,... ¢ Qué sigue?

O OOOOOOO



10.- Dibuja un chupetin en la mano derecha de la nifia y una pelota en la mano izquierda.




PRUEBA DE SALIDA

(POST TEST)

LLE. N. 004 “EL MUNDO DE ANA MARIA” SANTA LUCIA

1. Marca con un aspa al mono que esta arriba y pinta al que esta abajo.

2.

3. Pinta el vestido mas largo y marca con una cruz (+) el vestido mas corto.



4.- Dibuja siguiendo la secuencia de acuerdo al tamario.

5.- Dibuja segun la seriacion de acuerdo a la forma.

O

6.- Pinta los dibujos que son iguales y marca con una (X) el que es diferente.

7.- Encierra con rojo el conjunto que tiene pocos elementos y pinta de verde donde hay
muchos elementos.



8.- Escribe el nimero que corresponde a cada conjunto.

)

9. Pinta siguiendo la secuencia por color verde, amarillo, verde,...

OOOOOOO0



10. Dibuja una bandera en la mano derecha del nifio y un lapiz en la mano izquierda




JORNADA N° 01
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Nos ubicamos en el espacio”

AREA COMPETE CAPACIDAD INDICADOR
NCIA

2.5 Reconoce diferentes | Reconoce diferentes
direccionalidades: hacia | direccionalidades al
adelante, hacia atrés, hacia | desplazarse y ubica los
Matematica 2 arriba, hacia abajo, hacia a | objetos: delante, atras,
un lado al desplazamiento | arriba, abajo, hacia un
con su cuerpo en el espacio. | lado, hacia el otro lado.

FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS

Saludo, rezo, control de asistencia, control de carteles,
juego libre en los sectores.

INICIO Realizamos el juego: “LA YENCA DICE”

La Yenca dice que mencionen todo lo esta arriba y todo
lo esta abajo.

La profesora pregunta: ;Qué objetos estan ubicados | ¢ Dialogo
arriba de ustedes? ;Qué objetos estan ubicados abajo?

Registro

Salimos al patio y describimos todo lo que esta arribay | ¢  Plumones
abajo. La muestra invita los nifios a jugar, la toalla
magica, invitamos a los nifios a moverse libremente por
el patio, después de un momento pedimos que caminen | e  Tijeras
hacia adelante, hacia atras, hacia a un lado, hacia el otro
lado, con las manos arriba, manos abajo.

Repartimos una toalla a cada nifio. Mientras tocamos la
flauta, los nifios realizan los movimientos con la toalla, | ¢  Toalla
segun la indicacion de la docente y compafieros por
ejemplo: la toalla delante del compafriero, sacudiendo la
PROCESO | toalla atrds de su compafiero y con la mano levanta la
toalla arriba y sacude con su mano la toalla hacia abajo,
etc. ¢ Les gusto el juego? ¢ Qué movimiento realizaste con
la toalla?

Con palitos de chupete se invita a los nifios a elaborar
flechas, pinta y juega a disponer la flecha arriba, abajo, | palitos de
atras delante. chupete

FINAL La profesora invita a nifios a guardar las mochilas detras
de la silla, cada nifio se para delante de una nifia, se
sienten todos encima del zapato.

En Casa pintan, recorta y pega los dibujos segin la | e Colores
indicacion delante, atrés, arriba y abajo. e Tijera




- El nifio delante de la casa. °
- El pajarito, sol, y la nube. o
- El carro detras de la casa.

Goma
Cuaderno

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°01
JUEGO: La yenca

La yenca la yenca dice:
di todo lo ves arriba,
la yeca la yenca dice:

di todo lo que ves abajo

La toalla magica

La profesora proporciona
Una toalla a cada nifio (a) y
Dice que estas seran nuestras

Toallas bailarinas: vamos a ver
Como se mueve cuando escucha
(La flauta). Los nifios mueven

La toalla de acuerdo a las

Indicaciones. De la profesoray
Propuestas por sus compafieros:
Arriba abajo, delate, detras, etc.



http://imagenesanimadas.co/wp-content/uploads/2011/06/nic3b1os-jugando.jpg

JORNADA N° 02

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Reconocemos las figuras geométricas”

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Matematica

2 2.2. ldentifica y representa formas
geométricas (circulos, cuadrados,
triangulos, rectangulo)
relacionandolos con los objetos de
su entorno.

Identifica
objetos
entorno
relacionando
las
geomeétricas.

los
de su

con
figuras

FASES

ESTRATEGIAS

RECURSOS

INICIO

Saludo, rezo, control de asistencia, control de carteles ,
juego libre en los sectores

Realizamos el juego: jA SUS CASITAS!

Dibujamos en el piso un circulo, cuadrado, rectangulo y
un triangulos bastantes grandes. Damos diversas
consignas para que se desplacen de una figura a otra por
ejemplo. Ahora todos nos vamos a convertir en unos
patos que se van a nadar al rio que tiene la forma de un
circulo, luego podemos ser vacas que comen pastos en un
campo cuadrado, monos que se van a la jaula que tiene la
forma del rectangulo y gatos que se esconden en la casa
que tiene la forma de un triangulo.

¢Les gusto el juego?

¢ Qué figuras geométricas estaban dibujadas en el piso?
¢Cuando jugaron a ser vacas a que figura geométrica
fueron?

¢ Todas las figuras geométricas seran iguales?, ¢Cuantos
lados tienen el triangulo, el cuadrado, etc.?

e Carteles

Tiza

Cartulina

Dialogo

PROCESO

La maestra les muestra las siluetas de las figuras
geométricas con la ayuda de la siluetas los nifios van
mencionando el nombre de cada una de ellas.

Luego entregamos a cada nifio o nifia un grupo de blogues
I6gicos, juegan libremente realizando construcciones.
Luego se le indica que jugaremos a lanzar cada figura a
la casa que corresponde. Cuando escuchen decir “A SUS
CASITAS”, nos acercamos a cada figura geomeétrica que
estd dibujada en el piso para preguntar cuantos circulos,
cuadrados, rectangulos y triangulos cayeron dentro de
cada figura.

Silueta

e Bloques
l0gicos




Se proporciona a cada nifio una hoja de aplicacién. Pinta
el circulo de color rojo, el cuadrado de color amarillo, el |e Cal
rectangulo de color azul, recorta, pega 'y arma la figura
que te gusta.

Pinta, segun la indicacidon recorta y pega cada figura
geométrica en el lugar que corresponde dentro del tren |e Cuaderno
FINAL (circulo de rojo, triangulo de color amarillo, rectangulo |e colores
azul, cuadrado verde)
Se pregunta a los nifios /as ¢ Les gusto el juego?
e ;Qué hicimos hoy, como lo hicimos?, ;Para qué
sirve?




JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°02
JUEGO: jA SUS CASITAS!

Dibujamos en el piso un circulo, cuadrado, rectdngulo y un triangulo bastantes
grandes. Damos diversas consignas para que se desplacen de una figura a otra por ejemplo.
Ahora todos nos vamos a convertir en unos patos que se van a nadar al rio que tiene la forma
de un circulo, luego podemos ser vacas que comen pastos en un campo cuadrado, monos que
se van a la jaula que tiene la forma del rectangulo y gatos que se esconden en la casa que
tiene la forma de un tridngulo. En el patio se dibuja las figuras geométricas con cal, luego se
les invita a los nifios a imaginar que son patos, vacas, monos y gatos. Ante la consigna se
van ubicando en cada una de las figuras geométricas. El escuchar decir “a sus casitas”. Luego
se le daré a cada nifio un grupo de bloques l6gicos para jugar con ellos. Cuando se escucha
“a sus casitas” cada niflo lanzara cada bloque 16gico donde corresponde. Luego se le indica
que jugaremos a lanzar cada figura a la casa que corresponde. Cuando escuchen decir “a sus
casitas”, nos acercamos a cada figura geométrica que esta dibujada en el piso para preguntar
cuantos circulos, cuadrados, rectangulos y triangulos cayeron dentro de cada figura.




JORNADA N° 03

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “conociendo las caracteristicas de los objetos”

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADOR
© 1.2. Agrupa personas, objetos y | Compara y agrupa los
g formas geomeétricas con uno, | objetos segun color,
£ 1 dos, atributos verbalizando el | tamafio, forma y uso
= © criterio de agrupacion. con gran interés.
FECHA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES RECURSOS
Saludo, rezo, control de asistencia, control de carteles, | ¢ Carteles
juego libre en los sectores.
Realizamos un juego “EL TESORO PERDIDO” e Caja
La maestra antes de iniciar la clase, esconderd las
figuras geométricas de diversos tamafos y colores en | «  Bloques
distintos lugares del aula. 16gicos
Cada nifio buscaré el tesoro perdido que son las figuras
geométricas, cuando lo encuentre entregara
INICIO mencionado sus caracteristicas: color, tamafio para
luego ubicarlo dentro del cofre.
¢ Te gusto el juego?, ¢Qué han encontrado? e Dialogo
¢De qué colores eran?
¢ Todos eran del mismo tamafio?
¢Son diferentes o parecidos nuestros tesoros?
¢Cémo podemaos ordenarlos?
La maestra divide en 4 grupos a los nifios del aula y les
entrega a cada grupo una caja llena de tesoros (objetos | ¢  Cajas
diferentes) cada grupo seleccionara los objetos de | ¢ Siluetas
acuerdo a las semejanzas y diferencias y los encierran | o  Bloques
con cuerdas de colores segin color, tamafio, y forma. 16gicos
PROCESO | Luego pega todas las figuras geométricas en un papelote | 4  papglotes
formando conjuntos y se les invita a decir qué criterio | 4  cyerdas
ha utilizado para agrupar.
Pega encada conjunto las figuras geométricas segun | e Papeles de
la forma vy el color que indica colores
FINAL Los nifios responden a las preguntas: ¢Les gusto el | ¢ Tijera
juego?, ¢Qué hemos agrupado? ¢Como te sientes? e Goma




JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°03
Juego: “EL TESORO PERDIDO”.

Los nifios buscaran los tesoros escondidos en el aula, las figuras geométricas de
diversos colores, tamafios y colores. La maestra dira caliente, caliente, cuando estan cerca
de los “tesoros escondidos”, si los encuentra sera aplaudido. Luego el nifio mencionara las
caracteristicas: color, tamafio; después lo pondra dentro de uno de los 4 cofres.

JORNADA N° 04
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “conociendo la seriacion por tamaiio”

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADOR
1.5 Establece relaciones | Construye seriaciones
Matematica 1 de seriacion por forma, | de objetos por tamafio

tamafio grande a pequefio, | con disfrute y
por longitud de largo a | seguridad.
corto.

FECHA ESTRATEGIAS RECURSOS

Saludo, rezo, control de asistencia, control de carteles, | e Carteles
juego libre en los sectores.

Se realiza el juego: “ALTI, ALTI BAJO”
La maestra invita a los nifios a jugar divide a los nifios | ¢  Juego
en dos grupos a uno de ellos les dice ustedes seran los
INICIO gigantes y los otros los enanos e Patio
Cuando la maestra canta una cancion los nifios se
desplazan por el patio y cuando deja de cantar y
decimos a ordenarse un pequefio, un grande, un
pequefio, otro grande, asi sucesivamente. Los nifios
responde a la siguientes preguntas :

¢Les gusto el juego, que hicimos?, ;Como se han
ordenado?, ¢ De qué otra forma mas pueden ordenarse?, | ¢  Djalogo
¢Como se llama lo que hicimos?

La maestra realiza el juego en el patio, nos sentamos | e Patio
uno al lado del otro. Les decimos a los nifios que vamos | ¢ Cuerda
a jugar a hacer secuencias. Proponemos algunos
modelos y ellos voluntariamente van completando
colocandose en el lugar que corresponde por ejemplo:
una nifia parada y un nifio sentado, un nifio parado,
luego ponemos a un nifio grande, mediano, pequefio.
PROCESO | La maestra les dice vamos a jugar:

“A TENDER LAS ROPAS”




Se ubica un lugar donde podemos colocar una cuerda
de un lado al otro (como un tendal de ropa). Armamos | e Siluetas de
una secuencia con los nifios colgando algunas de sus diferentes
prendas por ejemplo: polos grandes, polos pequefio, tamanos
grande, pequefio, etc. al mando de tres palmadas se | ¢ Rafia
alistan para ir a tender la ropa haciendo seriaciones por
tamafio, diciendo ahora que polo tenderemos grande 0 | ¢  Hojas
pequefio. En otro tendal colocamos unacintalargaotra | ¢ Cintas
corta, larga, corta, etc. Les pedimos que sugieran otras
posibilidades para formar secuencias. Luego de manera
individual cadauno construye seriaciones de tamafos: | o Papel bon
hoja grande, hoja pequefia, etc. asi sucesivamente.

[
En hojas de aplicacion decora la falda dibuja y pinta | | Ic_:zlcl)ézres
siguiendo la secuencia por tamafio y longitud (largo,
corto, largo, etc.).
FINAL En casa dibuja manzanas grandes o pequefias segin la | ¢  Cuadernos
secuencia. e Lapiz

Los nifios responden a las pregunta: ¢Les gusto lo que
hicimos?, (Qué aprendimos el dia de hoy?, ;como
aprendimos y para qué sirve?

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°04
JUEGO: “ALTI, ALTI BAJO”
Nos ubicamos en el patio. Les decimos a los nifios que vamos a jugar a hacer seriaciones y/o
secuencia. Cuando la maestra canta una cancion los nifios se desplazan por el patio y cuando
deja de cantar se ordenan un grande, un pequefio, un grande, un pequefio, etc. viceversa el
grupo que se ordena primero es el ganador.
El juego tiene que repetirse 3 veces para que no se olvide el patron de la seriacién. Puede ser
de diversas maneras, como por ejemplo: dos nifios, dos nifias; una nifia y dos nifios; dos
nifios y un nifio, etc.

JUEGO: “A TENDER LAS ROPAS”

La maestra les ubica en un lugar donde podemos colocar una cuerda de un lado

al otro (como un tendal de ropa). Armamos una secuencia con los nifios colgando algunas
de sus prendas por ejemplo: polos grandes, polos pequefios, etc. al mando de tres palmadas
se alistan para ir a tender la ropa pero en seriacion, sus compafieros le dicen que ropa le
toca el siguiente en la seriacion. También se realiza la seriacién por longitud tendiendo
cintas largas y



JORNADA N° 05

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Construyendo seriaciones por color”

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
1.6 Estable secuencia por | Construye seriaciones

Matematica 1 color utilizando objetos de objetos por color
de su entorno y material con disfrute y
representativo. seguridad.

FASES ESTRATEGIAS RECURSOS
Saludo, rezo, control de asistencia, control de | ¢ Carteles
carteles, juego libre en los sectores.

La profesora: empieza realizando el juego:

INICIO “BOQUI ABIERTO Y BOQUI PEGADO” e Caja sorpresa
La maestra separa a los nifios en dos gruposy dalas | ¢  Globos
orientaciones cuando dice boqui abierto todos 10s | ¢ Cordel
nifios corre a garrar un globo de la caja se sientan
y cuando la maestra dice boqui pegado los nifios
agarran un gancho de ropa Yy cuelgan los globos en
el cordel sin equivocarse un rojo, un verde, un rojo,
etc. ¢Les gusto el juego? ¢De qué colores eran los
globos, como los ordenamos?, ¢ Por qué no pegamos | , Dialogo
dos globos rojos juntos?

La maestra explica que lo que acabamos de hacer es | ¢  Dialogo
una secuencia de colores, hemos ordenado: un rojo,

un verde, un rojo y asi sucesivamente y propone a | e Tempera
los nifios hacer collares con tapitas de colores de | o  Papelotes
gaseosa. e Tapasde

PROCESO | Luego invitaa guardar todo en su lugar y forman gaseosas
grupos de 5y se dice hoy jugaremos a estampar las
manos. Cada grupo elige dos colores de tempera,
cada integrante se pinta la mano con tempera y con
ellos realiza secuencias de dos colores, exponen sus
trabajos y verbalizan la seriacidn que realizaron.

Después del recreo se invita a los nifios a realizar el

juego libre en los sectores que él decida dentro del

aula.

Recorta los cuadrados amarillo, celeste, pega | e Papel de colores
FINAL siguiendo la secuencia de color en el tren. e Cuaderno

Los nifios responden a las preguntas: e Tijera




¢Les gusto el juego?, ¢ Qué hicimos?, ;Como
ordenamos los globos?, ¢cémo se llama lo
que hicimos?

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°05
JUEGO: “BOQUI ABIERTO Y BOQUI PEGADO”
La maestra separa a los nifios en dos grupos y da las orientaciones cuando dice boqui abierto
todos los nifios corre a garrar un globo de la caja, se sientan y cuando la maestra dice boqui
pegado los nifios agarran un gancho de ropa y cuelgan los globos en el cordel sin equivocarse
un rojo, un verde, un rojo, etc.

JUEGO: “ESTAMPADO DE MANOS”

La maestra les dice que jugaremos al “estampado de manos” de dos colores amarillo y
verde, puede ser los colores que ellos deseen (pero solo dos) por grupo estampan sus
manos al mandato de la maestra los nifios corren a la pizarra para estampar el color de
mano guiandose del modelo de seriacion de colores; que la maestra les proporciona, el
nifio que lo realiza répido seré el ganador, la maestra le premiara con una estampita y el
nifio que pierde dara un abrazo a cada nifio.



piedras, los palitos, el tomate, la lechuga?, ;como se
Ilama lo que hicimos?

FASES ESTRATEGIAS RECURSOS
Se realiza el juego: “LA CANASTA DE |e Carteles
VERDURAS”

La maestra invita a jugar a los nifios, se forma un circulo,
y se invita cada nifio coge una figura de un tomate o
lechuga. La maestra se coloca al centro dice “me voy | ¢ Bolsa
al mercado y compro todos los tomates” 10S nifios que | ¢  Sjluetas
tienen cartel de tomate se juntan al centro y cuando la
maestra dice “canasta revuelta” todos los tomates
regresan a sus lugares, se procede de la misma forma con
INICIO las lechugas. Cuando los nifios escuchan decir “todos a
la refrigeradora” los nifios se ordenan un tomate, una
lechuga, un tomate, etc. Los nifios responden a las
preguntas: ¢Les gusto el juego?, ;Como se ordend los | o Dialogo
tomates y la lechuga e n la refrigeradora?, ;Por qué no
podian estar dos tomates juntos?
La maestra dice lo que hemos jugado es la seriacion por
forma, es decir hemos ordenado un tomate, una
lechuga...,,Qué sigue ahora? etc. e Semillas
La profesora les dice ¢Qué les parece si jugamos “ AL | ¢ Piedras
PROCESO | CIENTIFICO” Cogeremos en el patio: piedritas, | o Hojitas
palitos, hojitas, semillas .Ahora ¢;como les gustaria | ¢  Hoja boom
ordenarlos? Ejemplo. El cientifico pone: un palito, una | 4 Tijera
hojita, un palito, etc. de acuerdo a la propuesta de 10s | ,  5oma
alumnos, segln su creatividad.
FINAL Recorta y pega las figuras de acuerdo a la seriacion por | ¢ Cuaderno
formas. Los nifios responden a las preguntas:¢Les gusto | e Tijera
el juego?, ¢Qué hicimos?, (Como ordenamos las | e goma

JORNADA N° 06
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Construyendo seriaciones por forma”
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
1.5. Estable secuencia por forma | Construye
Matematica 1 utilizando objetos de su entorno | seriaciones por
y material representativo. forma con
disfrute y
seguridad.




JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°06

JUEGO: “LA CANASTA DE VERDURAS”

La maestra invita a jugar alos nifios se forma un circulo, se coloca a cada nifio la figura de
un tomate o lechuga. La maestra se coloca al centro dice “me voy al mercado y compro
todos los tomates” los nifios que tienen cartel de tomate se juntan al centro y cuando la
maestra dice “canasta revuelta” todos los tomates regresan a sus lugares, se procede de la
misma forma con las lechugas. Cuando los nifios escuchan decir “todos a la refrigeradora”
los nifios se ordenan un tomate, una lechuga, un tomate, asi sucesivamente

JORNADA N° 07
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Construye seriaciones por longitud”

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
1.5. Establece relaciones | Construye seriaciones
Matematica de seriacion por longitud | por longitud: largo y
1 (largo- corto entre corto, con disfrute y
objetos) seguridad.
FASES ESTRATEGIAS RECURSOS

Saludo, rezo, control de asistencia, control de carteles, | ¢ Carteles
juego libre en los sectores.

Se realza el juego: “LA CINTA DE LAS PINATA”
INICIO La docente les muestra una pifiata les dice a los nifios si | e  Pifiata
les gustaria jugar al jalar cintas largas y cortas al compas
de la musica, en el momento que para lamusicano saca | ¢ Cinta
nada y al momento que se prende la musica saca una
cinta larga y al momento que la maestra silba sacauna | ¢ Musica
cinta corta.

¢Les gusto el juego?, ¢Las cintas que hemos sacado
tenian el mismo tamafio?, ¢La cinta que has sacado era
largo o corto?, ,Cémo ordenariamos las cintas?

La maestra muestra las cintas (larga y corta), pide que
comparen y dice hoy haremos seriaciones por longitud, | ¢ Mascaras
es decir ordenaremos las cintas una larga y otra corto,
PROCESO | una larga, otro corto, etc. e Cintas
La maestra divide en dos grupo para jugar, “Los
chanchos y los leones”, los nifios que simulan ser | ¢ Patio
chanchos (tienen cola corta) y los nifios que simulan ser
leones (tienen la cola larga). El juego comienza cuando | ¢  Goma
los chanchos no ven a los leones van a comer en el patio,
y los leones que estan escondidos observan a los
chanchos y les persigue hasta sacarles la cola (la cinta

e Dialogo

e Serpentinas




corta) que lleva. Los chanchos se defienden también
jalando las colas delos leones (la cinta larga). Asi|e Hojade

sucesivamente, luego los nifios mencionan que tamafo aplicacion
de cinta tienen ellos y sus compafieros.
Pega serpentina de acuerdo a la seriacion dos largos, uno | e tijera
corto, dos largos, uno corto, etc. en el cuerpo de la

serpiente.

Dibuja las lineas de la carretera siguiendo la e Cuaderno
FINAL secuencia dos largos, dos cortos, dos largos, etc.Los e Lépiz

nifios responden a las preguntas: e Colores

¢Les gusto el juego?, ¢Qué hicimos?, ;Cémo
ordenamos los cintas?, ;como se llama lo que
hicimos?

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°07
Juego: “La cinta de las pifiata”
La docente les muestra una pifiata les dice a los nifios si les gustaria jugar al jalar cintas
largas y cortas al compas de la masica, en el momento que para la musica no saca nada y al
momento que se prende la musica saca una cinta larga y al momento que silbo saca una
cinta corta. El nifio que tiene mas cintas largas y cortas sera el ganador y golpeara fuerte
con el palo a la pifiata hasta que lo rompa, los nifios que han perdido tendran, asi
sucesivamente.
Juego “Los chanchos y los leones”, los nifios que simulan ser chanchos (tienen cola corta)
y los nifios que simulan ser leones (tienen la cola larga). El juego comienza cuando los
chanchos no ven a los leones van a comer en el patio, y los leones que estan escondidos
observan a los chanchos y les persigue hasta sacarles la cola (la cinta corta) que lleva. Los
chanchos se defienden también jalando las colas de los leones (la cinta larga). Asi
sucesivamente, luego los nifios mencionan que tamafio de cinta tienen ellos y sus
comparieros.



NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

JORNADA N° 08
: “identificando cantidades

muchos, pocos, uno

ninguno”
AREA COMPETEN CAPACIDAD INDICADOR
CIA
1.4 Utiliza cuantificadores Determina
adecuadamente para comparar cantidades,
cantidades de objetos utilizando
Matemaética 1 cuantificadores:
mucho, poco,
uno, ninguno.
FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
Saludo, rezo, control de asistencia, control de carteles, | e« Carteles
juego libre en los sectores.
La maestra empieza con un juego “pelotitas
saltarinas”
Los nifios reciben pelotas pequefias de colores y con | ¢  Patio.
INICIO ellos juegan. Cuando escuchan decir: “pelotitas
saltarinas”, exploran, intercambian, hacen rodar, hacen
rebotar, lanzan arriba — abajo, delante, atras, etc.
Cuando escuchan decir pelotitas a descansar los nifios
que se sienten y juntan las pelotas de igual color y | e Pelotitas
luego se pregunta: ;todas las pelotas son azules? ¢De
qué color hay muchas?, ¢De qué color hay pocas y de
qué color solamente hay uno?, ¢habia morado? Luego | ¢ Djalogo
cada uno lanza las pelotas dentro de la caja. Diciendo
“pelotitas saltarinas aqui”
La maestra dice hoy jugaremos haciendo conjuntos y | e Silueta
con ayuda de los nifios se pegan las siluetas en cada
conjunto, se compara Yy determina las cantidades:
muchos, pocos, uno, ninguno. e Limpiatipo
Luego al son del cocodrilo: muchos nifios se tiran al
piso, pocos se arrodillan, uno se hace al cojo, ninguno | ¢ Palitos
PROCESO | se hace al manco. o Hojas
Luego se invita a salir al patio a jugar “a comprar mis | , pjedras
materiales favoritos” todos los nifios recolectan
materiales diversos: piedras, palitos, hojas, piedras,
etc. Cuando los nifios han recolectado una cierta
cantidad, se pide que formen conjuntos con los




materiales que han recogido donde se aprecie
facilmente la diferencia de cantidades entre los objetos:
pocos, mucho, uno, ninguno. Se pregunta a los nifios:
¢hay muchas piedras?, ¢(Observen las canicas, hay | ¢ Hojas de
alguna?, etc. aplicacion
Cada nifio recibe una tira con diversos dibujos, la
maestra les da una indicacion y ellos deben pintar segin | ¢  Colores
la consigna: pinta muchos pantalones, pinta pocos
zapatos, pinta un polo y ningdn gorro.

FINAL Pinta muchas zanahorias, pocas gallinas, una naranja,
ninguna camisa o Lépiz
. Los nifios responden a las preguntas: e Colores.

¢Les gusto el juego?, ¢Qué hicimos?, ;De que colorhay | ¢ Cuaderno
muchas?, ¢De qué color hay pocas y de qué color
solamente hay uno?, ¢habia una pelota desinflada?

JUEGO DESARROLLADO EN LA ACTIVIDAD N°08

Juego: “pelotitas saltarinas”

Los nifios reciben pelotas pequefias de colores y con ellos juegan. Cuando escuchan decir:
“pelotitas saltarinas”, exploran, intercambian, hacen rodar, hacen rebotar, lanzan arriba —
abajo, delante, atras, etc.

Cuando escuchan decir “pelotitas a descansar” l0s nifios que se sientan y juntan las pelotas
de igual color vy luego se pregunta: ;todas las pelotas son azules? ¢(De qué color hay
muchas?, ¢De qué color hay pocas y de qué color solamente hay uno?, ¢habia morado?
Luego cada uno lanza las pelotas dentro de la caja. Diciendo “pelotitas saltarinas aqui”

Juego: “A comprar mis materiales favoritos”

La maestra con los nifios salen al patio a jugar; “a comprar mis materiales favoritos” todos
los nifios recolectan materiales diversos hojas, palitos, piedras, etc. Cuando los nifios han
recolectado una cierta cantidad, se pide que formen conjuntos de muchos, poco uno, ninguno
con los materiales comunes que han recogido donde se aprecie facilmente la diferencia de
cantidades entre los objetos, la maestra les dice cuando yo diga listos a sus marcas todos
los nifios deberan agrupar los materiales que han re coleccionado los nifios que se demoran
se agruparan entre dos compafieros para que puedan juntar los materiales facilmente, el nifio
que lo logra sera premiado con un fuerte abrazo y una carita feliz.



JORNADA N° 09
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD : Aprendemos a ubicarnos primero, segundo y

altimo.
AREA COMPETEN CAPACIDAD INDICADOR
CIA
2.4. Construye sucesiones de Identifica el orden
personas u objetos identificando | de ubicacion de
el orden de cada uno: primero, personas u objetos
Matematica 2.1. segundo, tercero y ultimo, primero, segundo,
describiendo las ubicaciones con | tercero y ultimo
sus propias palabras. con gran iniciativa.
FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS

Saludo, rezo, control de asistencia, control de carteles, | ¢ Carteles
juego libre en los sectores.

JUEGO: “UN TREN DIVERTIDO.”
Se forman grupos de cinco y jugamos a formar trenes. | ¢  Patio.
Antes de que los trenes se muevan, preguntamos:
INICIO ¢Quién esta primero en el tren?, ¢Quién esta segundo?
A una sefal todos los trenes se detienen.

Motivamos a los nifios a que nos digan con sus propias
palabras el lugar que ocupan en el tren. También
podemos hacer carreras de trenes y preguntar: ¢Quién
llegd primero?, ¢Quién llegd segundo?, (Quién llegd | ¢  Dialogo
tercero?, ¢Cual fue el Gltimo en llegar?

e Presentamos tres juguetes u objetos del aula y | ¢ Juguetes
pedimos que presten atencion y observen el orden
en que han sido colocados, luego los escondemos y
preguntamos: ¢Qué fue lo que presenté primero?,
¢Que fue lo que presenté segundo?, ¢(Qué fue | e Dialogo
tercero?
PROCESO La maestra invita a los nifios a jugar : “CARRERA
DE PATINES”
Se define con los nifios una linea de partida otra de | e«  Cajas
llegada. Se alinean de 10 en 10y se colocan las cajas | e pitas
de zapatos como si fueran patines. A la voz de 3
empiezan a patinar gana el primero que llega a la
meta y preguntamos: ¢Quién llegd primero?,
¢Quién llegd segundo?, ¢Quién llegd tercero?,
¢ Cudl fue el dltimo en llegar?




FINAL

En casa pinta de azul el animal que va primero,
marca con una (X) el animal que va segundo y
encierra con amarillo el que est4 ultimo.

Los nifios responden a las siguientes preguntas:
¢Les gusto el juego?, ¢Quién esta primero?, ;Quien
esta sequndo?

Cuaderno
Colores

JUEGO:

JUEGO DESARROLLADO EN LA ACTIVIDAD N°09

“EL TRENCITO MUY DIVERTIDO”

La maestra propone hacer grupos de cinco y jugamos a formar trenes, La maestra les dice
ponganse detras de uno al compas de la musica seguimos el caminito para ir acomprar dulces
cuando la maestra dice “quien esta en primer lugar” los nifos contestan (el chofer). Después
al sonido de la pandereta corren los nifios a los vagones del tren luego la maestra les dice
quien llego en primer lugar comera un caramelo, y en segundo lugar inflara un globo vy el
tercer lugar se dara una vuelta entera.

JUEGO: “CARRERA DE PATINES”
Se define con los nifios una linea de partida otra de llegada. Se alinean de 10 en 10 y se
colocan las cajas de zapatos como si fueran patines. A la voz de 3 empiezan a patinar gana
el primero que llega a la meta.




JORNADA 10

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD : Aprendemos a medir.

AREA COMPETEN CAPACIDAD INDICADOR
CIA
2.2.1. Compara longitudes: | - Compara la longitud
largo y corto al medir al medir objetos de su
diferentes objetos, entorno, utilizando su
Matematica | 2.2. utilizando medidas mano, pie, palitos de
arbitrarias (mano, pie, chupete y cintas con
palitos, tiras, etc.) entusiasmo.
FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
INICIO e Carteles
Saludo, rezo, control de asistencia, control de carteles ,
juego libre en los sectores
JUEGO: MIDIENDO CAMINOS
Se les invita a los nifios a jugar. Salimos al patio en dos
gusanitos, uno mas largo que el otro y damos dos | e Patio
vueltas en el patio por los caminos trazados. Luego a
cada nifio se le da una cinta de papel corto, colocamos
una musica alegre y danzamos libremente. Luego otra
masica también alegre y entregamos a los nifios otra
cinta larga. Cuando los nifios escuchan decir “midiendo
caminos” 10s nifios colocan las cintas y miden con ellas
los caminos.
Conversamos con los nifios: ¢Les gustd jugar?, | ¢ Cintas
¢Cuantas cintas te dieron?, ¢con cual de las cintas te
gusto mas bailar y por quée?
La maestra, sefialando las dos cintas pide a los nifios que
observen y comparen las cintas y dice hoy|e Cintas
PROCESO | aprenderemos a medir todo lo que haya aqui para eso | e  Zapatos.
utilizaremos estas cintas, las manos, los pies, palitosde | ¢  Pyerta.
chupete. e Ventana.
La maestra invita a los nifios a jugar a e Pizarra.
“ingenieros a medir”Se separa en dos grupos. La |, Mesa
maestra da la voz de “obreros preparen el terreno” | | Dialogo
los nifios y nifias de cada grupo se sacan los zapatos
y los coloquen  formando dos filas paralelas.
Observamos a qué grupo le quedo su fila mas larga y
cuél es el mas corto. En un momento dado se diré:
“ingenieros a medir” todos los jugadores saldran
corriendo a medir todo lo que hay, utilizando su mano,




pie, palitos de chupete, cintas. Compara los objetos

medidos, gana el que mide més objetos. e Ficha
Entregamos la ficha, observamos la lamina y |e Bolitas de
respondemos a las preguntas: ¢Cual sera el camino mas papel crepe

corto hacia su casa?, ¢Cuél serd el camino mas largo? | ¢ Goma
Pintan y pegan bolitas de papel sobre ambos caminos,
uno junto al otro y a finalizar determinan cuantas
semillas entraron en cada camino, identificando el
camino largo y el corto

FINAL e Dibuja dos caminos uno largo y otro corto. e Cuaderno
e Los nifios responden: ;Qué hicimos hoy?, ;Les | e Lapices.
gusto el juego?, ;Qué hemos utilizado para medir? | e Colores

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°10
JUEGO: “MIDIENDO CAMINOS”
Se les invita a los nifios a jugar. Salimos al patio en dos gusanitos, uno mas largo que el otro
y damos dos vueltas en el patio por los caminos trazados. Luego a cada nifio se le da una
cinta de papel corto, colocamos una musica alegre y danzamos libremente. Luego otra
musica también alegre y entregamos a los nifios otra cinta larga. Cuando los nifios escuchan
decir “midiendo caminos” 10s nifios colocan las cintas y miden con ellas los caminos.
Conversamos con los nifios: ¢Les gustd jugar?, ;Cuéntas cintas te dieron?, ¢con cuél de las
cintas te gustdé mas bailar y por qué?
JUEGO: “INGENIEROS A MEDIR”
Se separa en dos grupos. La maestra da la voz de “obreros preparen el terreno” l0s nifios
y nifias de cada grupo se sacan los zapatos y los cologuen formando dos filas paralelas.
Observamos a qué grupo le quedo su fila mas larga y cual es el mas corto. En un momento
dado se dira: “ingenieros a medir” todos los jugadores saldran corriendo a medir todo lo
que hay, utilizando su mano, pie, palitos de chupete, cintas. Compara los objetos medidos,
gana el que mide mas objetos.



JORNADA 11
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD : “Jugando establecemos correspondencia de término

a término.”
AREA COMPETEN CAPACIDAD INDICADOR
CIA
1.4. Construye y representa | - Construye y establece
la relacion término en dos las relaciones término a
colecciones con objetos término en colecciones
Matematica | 1.5. (tazas con sus platos, ollas | de objetos con interés.
con sus tapas, etc.)
FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
Saludo, control de asistencia, juego en los sectores. e Carteles.

Se realiza el juego “CARRERA DE BOLSITAS”.

Se marca en el suelo dos lineas con tiza, una de partida
y otra de llegada.

Antes de la sefial, la maestra dice. A cada nifio le
corresponde una bolsita y los nifios toman una de ellas. | ¢  Bolsitas
Luego los invita a ubicarse en sus posiciones para la | ¢ Patio.
carrera. A la sefial, los nifios comenzaran a caminar a | ¢ Tiza
INICIO gatas colocandose previamente una bolsita sobre la
espalda, debera llegar con ella a la linea de la meta. Sera
ganador el participante que llegue primero.

Los nifios responden a las preguntas: ¢Les gusto el
juego?, ¢Quién llegd primero?, ;(Cuéntas bolsitas de | , Dialogo
pusieron a la espalda?, ¢ Qué pasaria si yo quito algunas
bolsitas, todos seguiran teniendo una bolsita?

Comprobamos la consigna y solo corren los que tienen | ¢  Bolsitas.
bolsitas. Entregamos nuevamente las bolsitas a 10s | ¢ Patio
nifios que no tienen y todos vuelven a correr.

La maestra dice: lo que acabamos de hacer es la
correspondencia, a cada nifio le corresponde una bolsita
e invitamos a hacer otros juegos de correspondencia.
Ejemplo. A cada nifio le corresponde una mochila, a
PROCESO | cada nifio le corresponde usa silla. e Mochilas.
En hojas de aplicacion, juntos contamos cuantos nifios | ¢  Sij|as, etc.
estan en el 6valo de la izquierda. Les pedimos que en el
recuadro de la derecha dibujen tantas bolsitas como | Hojas de
nifios hay en el recuadro de la izquierda

aplicacion




FINAL e En sus cuadernos, dibuja los objetos que falta para
hacer correspondencia uno a uno. Une con una
linea.

e Los nifios responden: ¢Les gusto el juego?, ¢Qué
aprendimos hoy?,¢;Cuantas bolsitas le correspondia
a cada nifio?

Cuaderno
Lapices.
Colores

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°11

JUEGO: “CARRERA DE BOLSITAS”

Se marca en el suelo dos lineas con tiza, una de partida y otra de llegada.

Antes de la sefial, la maestra dice. A cada nifio de corresponder una bolsita y los nifios
toman una de ellas. Luego los invita a ubicarse en sus posiciones para la carrera. A la sefial,
los nifios comenzardn a caminar a gatas colocandose previamente una bolsita sobre la
espalda, deberé llegar con ella a la linea de la meta. Serd ganador el participante que llegue

primero.




NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

JORNADA N° 12

: “Conociendo mi derecha y mi izquierda”

AREA COMPETEN CAPACIDAD INDICADOR
CIA
2.5 Reconoce diferentes | Reconoce la derechae
2 direccionalidades: al | izquierda en material
Matematica desplazarse hacia la derecha | grafico y actividades
Hacia la izquierda. diarias con interés.
FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
Saludo, control de asistencia, juego en los sectores. e Carteles.
La maestra les dice que jugaremos: “Gallos y gallinas
2
Se forma dos grupos de nifios. Una columna de gallosy | ¢  Patio
una columna de gallinas. A cada nifio se le pone una | ¢ Pared
cinta en la mano que esta a lado de la pared (derecha o
izquierda)
Cada nifio(a) se podra salvar al tocar la pared de
INICIO acuerdo al lado donde estan ubicados hacia la de recha
0 izquierda.
El nombre del grupo que se menciona es el que atrapara
al otro, sus integrantes correra rapido hacia el lado de la
pared que les corresponde y se salvara si toca la pared | ¢ Djglogo
con la mano que tiene la cinta. Los que se dejan atrapar
se integran al grupo que los atrapo..
La maestra pregunta: ¢les gusto el juego? ;Qué juego
hemos jugado?,;Con que mano tocaste la pared?, ;Cual
es tu mano derecha y cudl es tu izquierda?, ;Cudl de tus
manos dominas mas?
La maestra invita a los nifios a jugar, “joki-poki a | ¢ Aros
encestar” e Temperas
Se forma dos grupos a un grupo se le pinta la mano | ¢ Pelota
derecha de color rojo y al otro grupo se le pinta de color | o paleta
azul la mano izquierda. El juego consiste en que cada | 4 patio
participante agarre la pelota con la mano pintada
(derecha — izquierda) y enceste pero cada cesto un
PROCESO | punto. Gana el que tiene mas puntos. e Hojas de
La maestra les explica sobre la importancia de conocer aplicacion
la derecha e izquierda e invita hacer diversos ejercicios
ejemplo: levanta tu mano derecha, etc.




Los nifios trabajan su hoja de aplicacion; plasman su
mano izquierda — derecha utilizando tempera.

FINAL

e En sus cuadernos, pinta de rojo la mano derecha y
de azul la izquierda.

e Los nifios responden: ¢Les gusto el juego?, ¢Qué
aprendimos hoy?,¢levanten la mano derecha? ¢pon
tu mano izquierda encima de tu cabeza?

Cuaderno
Lapices.
Colores

JUEGO: “GALLOS Y GALLINAS”
Se forma dos grupos de nifios. Una columna de gallos y una columna de gallinas. A cada
nifio se le pone una cinta en la mano que esté a lado de la pared (derecha o izquierda)
Cada nifio(a) se podra salvar al tocar la pared de acuerdo al lado donde estan ubicados hacia
la de recha o izquierda.
El nombre del grupo que se menciona es el que atrapara al otro, sus integrantes correra rapido
hacia el lado de la pared que les corresponde y se salvara si toca la pared con la mano que

tiene la cinta. Los que se dejan atrapar se integran al grupo que los atrapo..

JUEGO: “JOKI - JOKI A ENCESTAR?”

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°12

Se forma dos grupos, a un grupo se le pinta la mano derecha de color rojo y al otro grupo
se le pinta de color azul la mano izquierda. El juego consiste en que cada participante agarre
la pelota con la mano pintada (derecha — izquierda) y enceste; pero cada cesto vale un punto.
Gana el equipo que tiene mas puntos. Asi sucesivamente continua el juego.




JORNADA N° 13

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Nos divertimos contando”

AREA COMPETEN CAPACIDAD INDICADOR
CIA
1.7 Establece en colecciones | Cuenta con gran interés
Matematica 1 de objetos entre en nimero y | los materiales e
las cantidad identifica los primeros
nameros.
FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
Saludo, control de asistencia, juego en los sectores. e Carteles.
Mediante el juego: “A LLENAR LA CAJITA”
Se forma grupos de 4 o 5 nifios. Cada jugador tiene 20
piedritas. e Piedra
Por turno cada jugador arroja un dado, debiendo colocar | ¢  Caja
en la canasta tantas piedras como puntos indica la cara
del dado.
Ganara el nifio que en primer lugar término se quede sin | ¢ Djglogo
INICIO piedritas.
La maestra les pregunta: ¢les gusto el juego? ¢Qué
jugamos?, ¢Conoces los nimeros? ¢ Hasta cuanto sabes
contar?
La maestra da a cada nifio(a) un nimero y amedidaque | ¢ Paletas de
va cantando los invita a pasar y ponerse en orden con ndmeros
ayuda de ellos identifican los nimeros y dice aprender | ¢ palos
a contar es muy importante y hoy jugaremos al
“FUTBOL PALO”
Se forma dos grupos de igual nimero de participantes
y se les da a cada uno un numero del 1 al 10 se define
PROCESO | cual va ser el arco para meter gol.
La pelota es una franela o tela que esta en el centro y
deberd empujar con el palo. Cuando la profesora dice
“1” sale los dos participantes de cada equipo que tienen
ese nmero y cada uno agarra un palo y empieza a | ¢ Hojas de
empujar la tela para meter gol y asi se va diciendo todos aplicacion
los numeros. Gana el grupo que metio mas goles. e Lapiz
Los nifios trabajan su hoja de aplicacion: cuenta los
elementos de cada conjunto y escribe el niUmero que
corresponde




Recorta y arma las actividades que realizas para llegar
al jardin.

FINAL Cuenta y escribe el nimero que corresponde. Los nifios | ¢  Cuaderno
responden: ¢Les gusto el juego?, (Qué aprendimos | e Lépices.
hoy?, ;¢ Como hemos jugado?

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°13
JUEGO: “A LLENAR LA CAJITA”
Se forma grupos de 4 o 5 nifios. Cada jugador tiene 20 piedritas.
Por turno cada jugador arroja un dado, debiendo colocar en la canasta tantas piedras como
puntos indica la cara del dado. Ganara el nifio que en primer lugar término se quede sin
piedritas.

JUEGO: “FUTBOL PALO”

Se forma dos grupos de igual nimero de participantes y se les da a cada uno un namero del
1 al 10 se define cual va ser el arco para meter gol.

La pelota es una franela o tela que esta en el centro y debera empujar con el palo. Cuando la
profesora dice “1” sale los dos participantes de cada equipo que tienen ese niimero y cada
uno agarra un palo y empieza a empujar la tela para meter gol y asi se va diciendo todos los
nameros. Gana el grupo que metié mas goles.



JORNADA N° 14
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “ldentificando los primeros numeros
acontecimientos antes después”

AREA COMPETEN CAPACIDAD INDICADOR
CIA

2.10 Identifica sucesiones de | Menciona e identifica
Matematica 2 acontecimientos en la vida | acontecimientos de la
cotidiana antes, después de. | vida cotidiana antes y
después.

FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS

Saludo, control de asistencia, juego en los sectores. e Carteles.
La maestra les dice entonamos una cancion: “ventanita
— ventanita”

Ventanita, ventanita dinos hoy e Cancién
Como esta el dia. Tralala//
Quiero saber//

Ventanita ventanita dinos mafiana
Como sera el dia. Tralala//  Dialogo
INICIO yo no sé//

La maestra les pregunta: ¢les gusto la cancion? ¢Qué
cantamos? ¢Hoy que haces en el jardin? ;Mafana a
donde vas a ir?

La maestra les dice que jugaremos: “El gallito cantarin | ¢ Titere
2
La maestra les entrega periodicos diversos para actuar; | ¢ Carteles
cuando escuchan cantar al gallo y la voz HOY todos
simulan cepillarse los dientes y cuando escuchan decir
MANANA no realizan nada. Gana el que tiene mas
tarjetas que dice HOY y MANANA.

PROCESO
Luego les explica sobre la importancia de l0s | e Hojas de
acontecimientos de la vida cotidiana enfatizando HOY aplicacion
—~MANANA. Utilizando la actuacion de unos titeres.
Los nifios trabajan su hoja de aplicacion:

Recorta y arma las actividades que realizas para llegar
al jardin.

FINAL Pinta, dibuja las actividades que haces en tu casa e Cuaderno
e Lapices.




e Los nifios responden: ¢Les gusto el juego?, ¢(Qué | ¢ Colores
aprendimos hoy?, ;Como hemos jugado?

JUEGOS DESARROLLADOS EN LA ACTIVIDAD N°14
CANCION: “VENTANITA - VENTANITA”

Ventanita, ventanita dinos HOY
Como esté el dia. Tralala//

Quiero saber//

Ventanita ventanita dinos MANANA
Como sera el dia. Tralala//

Yo no sé//

JUEGO:“EL GALLITO CANTARIN”

La maestra les entrega periodicos diversos para actuar; cuando escuchan cantar
al galloylavoz HOY todos simulan cepillarse los dientes y cuando escuchan
decir MANANA no realizan nada. Gana el que tiene més tarjetas que dice
HOY y MANANA.



indice de confiabilidad

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

El cuestionario se aplico a un grupo de 20 nifios desde los 4 afios hasta antes de cumplir los
5 afios. Para la calificacion de la prueba se dio dos puntos al item bien contestado, 1 punto
al item contestado pero incompleto y cero puntos al item mal contestado. Los resultados
obtenidos se agruparon en la siguiente tabla:

Estlt}glgnte 1 2 3 4 S 6 7 8 9 | 10 |Suma
1 1t 2 vl 2 ]
2 2 1 2 1 1 1 2 1 2 1 14
3 2 2 1 2 2 2 2 0 1 2 16
4 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 18
5 1 0 1 1 0 0 0 1 1 2 7
6 1 1 1 2 2 1 0 1 2 2 13
7 1 2o 1] 1] 1]l 1]o] 1] o] s
8 0 0 1 1 2 1 0 1 2 2 10
9 1 2 2 2 2 0 1 2 1 1 14
10 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 17
11 1 2 2] 1ol 1] 1] 1] 2]
12 2 1 1 2 1 2 2 1 2 0 14
13 1 1 0 1 2 1 1 2 0 1 10
14 2 1 0 1 1 2 0 1 1 0 9
15 1 0 1 1 1 1 0 0 2 1 8
16 2 1 0 2 1 2 1 0 1 0 10
17 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 18
18 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 17
19 2 2 2 1 0 1 1 1 2 1 13
20 1 o[ 1] 111 ]o] 1] 1] o]7

Para el efecto de la confiabilidad la realizamos segun criterio de varianzas, la suma de la
varianza item por item resultd 4.876 y la varianza de los puntajes finales resultd 13.292,
estos datos remplazados en la formula del alfa de Cronbach nos arrojo un coeficiente de
0.703. Es decir como este valor es mayor de 0.7 consideramos confiable a nuestro
instrumento y listo para ser aplicado a nuestra muestra de estudio.




Validacién de instrumentos

INFORME DE OPINION RESPECTO A INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Nombre y Apellidos de la experta : Dr. Carlos, CHONG RENGIFO
Institucion donde labora : EPG de la UCV Tarapoto / Docente de Investigacion
Director en la LE.B. N° 602/BCH
Decente de Pregrado UCP
Instrumento motivo de evaluacion : Prueba para medir Estrategias de Juegos
Autoras del instrumento = Br. Poma Lezama, Ingrid Frorely

Br. Reyes Benites, Miriam

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ~ ACEPTABLE (3)  BUENA (4) EXCELENTE (5)
i ASPECTOS DE VALIDACION
CRITERIOS INDICADORES 1123, 4} 5
CLARIDAD Los . l.t.ems estan formulados con lenguaje apropiado, es decir libre de g
ambigiiedades.
ORJETNIDAD Los items del instrumento permitiran mensurar las variables de estudio en todas sus .

dimensiones e indicadores en sus aspectos conceptuales y operacionales.

Elinstrumento evidencia vigencia acorde con el conocimiento cientifico, tecnologico
SRS y legal inherente al Pensamiento Logico Matematico X

Los items del instrumento traducen organicidad logica en concordancia con la
definicion operacional y conceptual de las variables y sus dimensiones e

ORGANIZACION " . ’ , : i ‘
RHEE indicadores, de manera que permitan hacer abstracciones e inferencias en funcion g

a las hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.
SUFICIENCIA Los items del instumento expresan suficiencia en cantidad y calidad en la redaccion X
INTENCIONALIDAD Los items del instrumento evidencian ser adecuados para el examen de contenido .

y mensuracion de las evidencias inherentes al Pensamiento Logico Matematico

. G~ | La informacion que se obtendra, mediante los items del instrumento, permitira
CONSISTENCIA . = ) ) . ¢ G X
analizar, describiry explicar la realidad motivo de la investigacion.

Los items del instrumento expresan coherencia entre las variables, dimensiones e

COHERENCIA | 0 X
indicadores.
METODOLOGIA Fos prme.qlmlentos insertados en el instrumento responden al propésito de la .
investigacion.
PERTINENCIA Elfinstrumento responde al momento oportuno o més adecuado X
SUBTOTAL | | 12 1 35
~ TOTAL | 47

OPINION DE APLICABILIDAD: El instrumento de investigacion materia de revision, evidencia una buena
sistematicidad en los diferentes criterios y coherencia de cada uno de los items con la variable de estudio y sus
respectivas dimensiones; por tanto tiene validez de contenido y es aplicable a los sujetos muestrales.

PROMEDIO DE VALORACION: (4,7 puntos) Excelente Tarapoto, Octubre del 2018

...“
Cartos Chong Rengifo
Dr. en Administracidn de la Educaciin
CPPe.2301114696



INFORME DE OPINION RESPECTO A INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Nombre y Apellidos de la experta Dr. Carlos, CHONG RENGIFO
Institucion donde labora ; EPG de la UCV Tarapoto / Docente de Investigacion
Director en la |.E.B. N°602/BCH
Docente de Pregrado UCP
Instrumento motivo de evaluacion Prueba para medir Estrategias de Juegos
Autoras del instrumento 2 Br. Poma Lezama, Ingrid Frorely
Br. Reyes Benites, Miriam
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2)  ACEPTABLE (3)  BUENA (4) EXCELENTE (5)
L ASPECTOS DE VALIDACION
CRITERIOS INDICADORES 112/3| 45
CLARIDAD Los ‘ ltems estan formulados con lenguaje apropiado, es decir libre de 5
ambigliedades.
’ Los items delinstrumento permitiran mensurar las variables de estudio en todas sus
OBJETIVIDAD : ; - ; X
dimensiones e indicadores en sus aspectos conceptuales y operacionales.
Elinstrumento evidencia vigencia acorde con el conocimiento cientifico, tecnologico
RIEIEACOAR y legal inherente a la Estrategias de Juego *
Los items del instrumento traducen organicidad logica en concordancia con la
ORGANIZACION geﬁntclon operacional y conoe;?tual' de las vana'bles y. sus dl.mensuo'nes”e ‘
indicadores, de manera que permitan hacer abstracciones e inferencias en funcion
a las hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.
SUFICIENCIA Los items del instrumento expresan suficiencia en cantidad y calidad en la redaccion X
Los items del instrumento evidencian ser adecuados para el examen de contenido
alillle y mensuracion de las evidencias inherentes a la Estrategias de Juegos 5
CONSISTENCIA La mformactén f;ue se.obtendra..madlam..e los |tgms del mfnumento, permitira %
analizar, describiry explicar la realidad motivo de la investigacion.
COHERENCIA .Los. items del instrumento expresan coherencia entre las variables, dimensiones e "
indicadores.
METODOLOGIA !_os proce.dlmlentos insertados en el instrumento responden al propésito de la 5
investigacion.
PERTINENCIA | El instrumento responde al momento oportuno o mas adecuado X
SUBTOTAL | (12135
S e e e e TOTAL ] = : i

OPINION DE APLICABILIDAD: El instrumento de investigacion materia de revision, evidencia una buena
sistematicidad en los diferentes criterios y coherencia de cada uno de los items con la variable de estudio y sus
respectivas dimensiones; por tanto tiene validez de contenido y es aplicable a los sujetos muestrales.

PROMEDIO DE VALORACION: (4,7 puntos) Excelente Tarapoto, Octubre del 2018

Cartos Chong Rengifo

Dr. en Administracién de la Educecidn
CPPe.2301114696



INFORME DE OPINION RESPECTO A INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Nombre y Apeliidos de la experta : Dra. Juliana, CHUMBE MUNOZ

Institucion donde labora : EPG de la UCV Tarapoto / Docente de Investigacion
Docente nombrada en la |.E “Francisco Izquierdo Rios”
Docente de Pregrado UCP

Instrumento mofivo de evaluacion : Prueba para medir Estrategias de Juegos

Autoras del instrumento i Br. Poma Lezama, Ingrid Frorely
Br. Reyes Benites, Miriam

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2)  ACEPTABLE(3)  BUENA (4) EXCELENTE (5)
L ASPECTOS DE VALIDACION
CRITERIOS INDICADORES 112{3, 41 5
CLARIDAD Los : |Eems estan formulados con lenguaje apropiado, es decir libre de .
x ambigliedades.
OBJETNVIDAD Los items del instumento permitirdn mensurar las variables de estudio en todas "

sus dimensiones e indicadores en sus aspectos conceptuales y operacionales.

El instumento evidencia vigencia acorde con el conocimiento cientifico,
ARIEELRED tecnologico y legal inherente a la Estrategias de Juego =

Los items del instrumento traducen organicidad logica en concordancia con la
definicion operacional y conceptual de las variables y sus dimensiones e

ORGANIZAGION indicadores, de manera que permitan hacer abstracciones e inferencias en funcion *
a las hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.
SUFICIENCIA Los |tems del instrumento expresan suficiencia en cantidad y calidad en la z
redaccion
INTENCIONALIDAD Los items del instrumento evidencian ser adecuados para el examen de contenido ”

y mensuracion de las evidencias inherentes a la Estrategias de Juegos

La informacion que se obtendra, mediante los items del instrumento, permitira
CRNSIIENCIA analizar, describir y explicar la realidad motivo de la investigacion. X

Los items del instrumento expresan coherencia entre las variables, dimensiones e

COHERENCIA | . X
indicadores.
METODOLOGIA !.os pwdlmlentos insertados en el instrumento responden al proposito de la <
investigacion.
PERTINENCIA | Elinstrumento responde al momento oportuno o mas adecuado X
SUBTOTAL | 12135
: - TOTAL | 47

OPINION DE APLICABILIDAD: El instrumento de investigacion materia de revision, evidencia una buena
sistematicidad en los diferentes criterios y coherencia de cada uno de los items con la variable de estudio y
sus respectivas dimensiones; por tanto tiene validez de contenido y es aplicable a los sujetos muestrales.

PROMEDIO DE VALORACION: (4,7 puntos) Excelente Tarapoto, Octubre del 2018

Dra. Juliana Chunibe
 cPPe 230998562
DOCENTE EPG - UCV




INFORME DE OPINION RESPECTO A INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Nombre y Apellidos de la experta :
Institucién donde labora :

instrumento motivo de evaluacion :
Autoras del instrumento :

Dra. Juliana, CHUMBE MUNOZ

EPG de la UCV Tarapoto / Docente de Investigacion
Docente nombrada en la L.E “Francisco lzquierdo Rios”
Docente de Pregrado UCP

Prueba para medir Estrategias de Juegos

Br. Poma Lezama, Ingrid Frorely

Br. Reyes Benites, Miriam

. MUY DEFICIENTE (1} DEFICIENTE {2)  ACEPTABLE(3)  BUENA{4) EXCELENTE (5}
f. ASPECTOS DE VALIDACION
CRITERIOS INDICADORES 3/ 45
CLARIDAD Los . l-tems estan formulados con lenguaje apropiado, es decir libre de ;
ambigliedades.
OBJETVIDAD Los items del instrumento permitiran mensurar las variables de estudio en todas .
sus dimensiones e indicadores en sus aspectos conceptuales y operacionales.
ACTUALIDAD El ms'in_Jmenbo efndencua vigencia acorde con el confx_:tmlento cientifico, .
tecnolégico y legal inherente al Pensamiento Légico Matematico
Los items del instrumento fraducen organicidad légica en concordancia con la
ORGANIZACION fiei?mclén operacional y conce;.Jtuai de las vana.bles y sus d;.mensaones”e .
indicadores, de manera que permitan hacer abstracciones e inferencias en funcion
alas hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.
SUFICIENCIA Los mams del instrumento expresan suficiencia en cantidad y calidad en la ‘
redaccion
Los items del instrumento evidencian ser adecuados para el examen de contenido
INTENCIONALIDAD y mensuracion de las evidencias inherentes al Pensamiento Logico Matemético *
La informacién que se obtendra, mediante los items del instumento, permitira
CONSISTENGIA analizar, describir y explicar la realidad motivo de la investigacion. *
COHERENCIA _Loe:. items del instrumento expresan coherencia entre las variables, dimensiones e «
indicadores.
METODOLOGIA !.os pro@mentos insertados en el instrumento responden al propésito de la «
investigacion.
PERTINENCIA | Elinstrumento responde al momento oportuno o mas adecuado X
SUBTOTAL 1213
TOTAL 47

OPINION DE APLICABILIDAD: E! instrumento de investigacion materia de revision, evidencia una buena
sistematicidad en los diferentes criterios y coherencia de cada uno de los items con la variable de estudio y
sus respectivas dimensiones; por tanto tiene validez de contenido y es aplicable a los sujetos muestrales.

PROMEDIO DE VALORACION: (4,7 puntos) Excelente

CPPe 2309385620
DOCENTE EPG - UCV

Tarapoto, Octubre del 2018




INFORME DE OPINION RESPECTO A INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Nombre y Apellidos de la experta : Dra. Patricia, SANCHEZ TRIGOZO
Institucion donde labora : Docente de Pregrado UCP Tarapoto
Docente nombrada en la |.E “Maria Ulises Davila Pinedo”
Instrumento motivo de evaiuacion : Prueba para medir Estrategias de Juegos
Autoras del instrumento : Br. Poma Lezama, Ingrid Frorely

Br. Reyes Benites, Miriam

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ~ ACEPTABLE(3)  BUENA (4) EXCELENTE (5)
IL. ASPECTOS DE VALIDACION
CRITERIOS INDICADORES 415
CLARIDAD Los. sEems estan formulados con lenguaje apropiado, es decir lbre de .
ambigiliedades.
Los items del instrumento permitiran mensurar las variables de estudio en todas
OBJETIVIDAD " o : X
sus dimensiones e indicadores en sus aspectos conceptuales y operacionales.
El insttumento evidencia vigencia acorde con el conocimiento cientifico,
ARFUAIRAD tecnologico y legal inherente al Pensamiento Logico Matematico :
Los items del instrumento traducen organicidad logica en concordancia con la
ORGANIZACION 'def?nlcmn operacional y conce;?mal de las vanaTbles y. sus dlimensmnesue .
indicadores, de manera que permitan hacer abstracciones e inferencias en funcion
a las hipotesis, problema y objetivos de la investigacion.
SUFICIENCIA Los ttgfns del instrumento expresan suficiencia en cantidad y calidad en la .
redaccion
Los items del instrumento evidencian ser adecuados para el examen de contenido
EENGRALIAD y mensuracion de las evidencias inherentes al Pensamiento Logico Matematico -
CONSISTENCIA La l.nformamm? 'que selobtendra,. medsanfe los lte'ms dfal ln.sjtmmento, permitira e
analizar, describir y explicar la realidad motivo de la investigacion.
COHERENCIA 'Los‘ items del instrumento expresan coherencia entre las variables, dimensiones e 5
indicadores,
METODOLOGIA !.os p.roce.(’ilm!entos insertados en el instrumento responden al propésito de la "
investigacion.
PERTINENCIA | Elinstrumento responde al momento oportuno o més adecuado X
B R e SHBIOTALY | 1 (RS
. a - - TOTAL [ 47 [

OPINION DE APLICABILIDAD: El instrumento de investigacion materia de revision, evidencia una buena
sistematicidad en los diferentes criterios y coherencia de cada uno de los items con la variable de estudio y
sus respectivas dimensiones; por tanto tiene validez de contenido y es aplicable a los sujetos muestrales.

PROMEDIO DE VALORACION: (4,7 puntos) Excelente

G 40

Dra. S&nchez Trigozo Pauicia
Reg N° 0351480

Tarapoto, Octubre del 2018



INFORME DE OPINION RESPECTO A INSTRUMENTO DE INVESTIGA CION

Nombre y Apellidos de la experta
Institucion donde labora

Instrumento motivo de evaluacion -
Autoras del instrumento :

Dra. Patricia, SANCHEZ TRIGOZO
Docente de Pregrado UCP Tarapoto

Docente nombrada en la |.E “Maria Ulises Davila Pinedo”

Prueba para medir Estrategias de Juegos
Br. Poma Lezama, Ingrid Frorely
Br. Reyes Benites, Miriam

OPINION DE APLICABILIDAD: El instrumento de investigacion materia de revision, evidencia una buena
sistematicidad en los diferentes criterios y coherencia de cada uno de los items con la variable de estudio y
sus respectivas dimensiones; por tanto tiene validez de contenido y es aplicable a los sujetos muestrales.

PROMEDIO DE VALORACION: (4,7 puntos) Excelente

Dra. Sanchez Trigozo Pauricia
Reg N° 0351490

Tarapoto, Octubre del 2018

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ~ ACEPTABLE(3)  BUENA (4) EXCELENTE (5)
L ASPECTOS DE VALIDACION
CRITERIOS INDICADORES 4 | 5
CLARIDAD Los. |Eems estan formulados con lenguaje apropiado, es decir libre de B
ambigliedades.
Los items del instrumento permitiran mensurar las variables de estudio en todas
OBJETIVIDAD . . . ) X
sus dimensiones e indicadores en sus aspectos conceptuales y operacionales.
El instrumento evidencia vigencia acorde con el conocimiento cientifico,
RGIMALIDSD tecnologico y legal inherente a la Estrategias de Juego '
Los ftems del instrumento traducen organicidad logica en concordancia con la
ORGANIZACION 'def?mclén operacional y conce;.)tual de las vana.bles y‘ sus dllmenslones”e 5
indicadores, de manera que permitan hacer abstracciones e inferencias en funcion
a las hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.
SUFICIENCIA Los ttems del instrumento expresan suficiencia en cantidad y calidad en la .
redaccion
Los items del instrumento evidencian ser adecuados para el examen de contenido
INTENGIONALIDAD y mensuracion de las evidencias inherentes a la Estrategias de Juegos A
CONSISTENCIA La |!\formacmr? gue se’obtendra,_ mednan?e los rte'ms d§t mftrumenb, permitira "
analizar, describir y explicar la realidad motivo de la investigacion.
COHERENCIA f.os. items del instrumento expresan coherencia entre las variables, dimensiones e .
indicadores,
METODOLOGIA ?_os p.roce.c‘ilmlentos insertados en el instrumento responden al propésito de la %
investigacion.
PERTINENCIA Elinstrumento responde al momento oportuno o més adecuado X
i - ,, SUBTOTAL | 12 3%
S N T l e : ]



Constancia de autorizacion donde se ejecut6 la investigacion

“ANO DEL CENTENARIO DE MACHU PICCHU PARA EL MUNDO”

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 004 “EL MUNDO
DE ANA MARIA” DEL CENTRO POBLADO DE SANTA LUCIA, DISTRITO DE
UCHIZA, PROVINCIA DE TOCACHE Y REGION SAN MARTIN, QUIEN
SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, la profesora Ingrid Fiorely POMALEZAMA , estudiante de la Escuela de
Posgrado en Ia Mencién de PSICOLOGIA DE LA EDUCACION, de Ia Universidad
César Vallejo- Trujillo, con sede en la ciudad de Tocache, aplicé su Proyecto titulado
“Aplicacion de las estrategias de juegos y pensamientr 16gico matemitico en los
estudiantes de 4 afios, Il nivel de inicial en las secciones “Creativos” y “Lideres” de la
L.E. N° 004 El Mundo de Ana Maria de santa Lucia- Uchiza en el afio 20117, aplicando
las sesiones de clase en la seccién “Lideres” del 18 de noviembre al 16 de diciembre del
afio 2011, logrando aprendizajes significativos.

Se expide la presente a solicitud de la interesada, para los fines que estime

conveniente.

Santa Lucia 19 de diciembre del 2011

CTORA



«ANO DEL CENTENARIO DE MACHU PICCHU PARA EL MUNDO”

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 004 “EL MUNDO
DE ANA MARfA” DEL CENTRO POBLADO DE SANTA LUCIA, DISTRITO DE
UCHIZA, PROVINCIA DE TOCACHE Y REGION SAN MARTIN, QUIEN
SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, la profesora Miriam REYES BENITES, estudiante de la Escuela de
Posgrado en la Mencién de PSICOLOGIA DE LA EDUCACION, de Ia Universidad
César Vallejo- Trujillo, con sede en la ciudad de Tocache, aplicé su Proyecto titulado
“Aplicacion de las estrategias de juegos y pensamient(r légico matematico en los
estudiantes de 4 afios, II nivel de inicial en las secciones “Creativos” y “Lideres” de la
LE. N° 004 El Mundo de Ana Maria de santa Lucia- Uchiza en el afio 20117, aplicando
las sesiones de clase en la seccién “Lideres” del 18 de noviembre al 16 de diciembre del
afio 2011, logrando aprendizajes significativos.

Se expide la presente a solicitud de la interesada, para los fines que estime

conveniente.

Santa Lucia 19 de diciembre del 2011

»/ Agustina mrl%McﬁKza Miranda
D CTORA



Evidencias fotograficas

Nifios realizando el juego “a tender la ropa” (secuencia por tamafo)

Nifos divirtiéndose con el juego la toalla méagica



Nifos realizando el juego a sus casitas, lanzan lasa figuras geométricas en la casita que
corresponde
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EI' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion (CRAI)
“César Acuna Peralta”

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA
PUBLICACION ELECTRONICA DE LAS TESIS

1. DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres:

POMA LEZAMA, INGRID FLORELY

DNLIL : 41515477

Domicilio : Jr. Fredy Aliaga 415

Teléfono : Fijo : ... Movil :952655253

E-mail : Lesama207@hotmail.com

2. IDENTIFICACION DE LA TESIS

Modalidad:

[ Tesis de Pregrado
Facultad ©
Escuela &
CALTETA & il
Titulo e

ﬁ Tesis de Post Grado

x| Maestria [ Doctorado
Grado : Maestra
Mencion Psicologia Educativa

3. DATOS DE LA TESIS
Autor:
Ingrid Florely Pkma Lezama

Titulo de la tesis:
“Aplicacion de la estrategia de juegos y pensamiento l6gico matematico en los
estudiantes de 4 afnos, II nivel de Inicial de las secciones creativos y lideres de la

LE. N° 004 El mundo de Ana Maria de Santa Lucia — Uchiza en el afio 2011”

Afo de publicacion 2019
4. AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN VERSION
ELECTRONICA:
A través del presente documento,
Si autorizo a publicar en texto completo mi tesis. [ =]
No autorizo a publicar en texto completo mi tesis. 1

- "—7{;?_,) I
. AT P
Firma : —3—.!15‘}?;"_‘:5;.)".‘-??.’-.'-?. e - Fecha : 27 de marzo de 2019
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‘i' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion (CRAI)
“César Acuna Peralta”

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA
PUBLICACION ELECTRONICA DE LAS TESIS

1. DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres:

REYES BENITES, MIRIAM

D.N.I 3 20024739

Domicilio Jr. Fredy Aliaga 415

Telefono E Fijo Movil : 952655253

E-mail : Lesama207(@hotmail.com

2. IDENTIFICACION DE LA TESIS

Modalidad:

[ Tesis de Pregrado
E 1o OO RO VSRR W TN MU D
BRI . e e
CHITEIR T o o s o s e 2105 S e B S S e
Til0 o

x| Tesisde Posgrado

x| Maestria O Doctorado
Grado : Maestra
Mencion Psicologia Educativa

3. DATOS DE LA TESIS
Autor:
Miriam Reyes Benites

Titulo de la tesis:
“Aplicacion de la estrategia de juegos y pensamiento logico matematico en los
estudiantes de 4 afos, II nivel de Inicial de las secciones creativos y lideres de la

LE. N° 004 El mundo de Ana Maria de Santa Lucia — Uchiza en el ano 2011”

Ao de publicacion : 2019
4. AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN VERSION
ELECTRONICA:
A través del presente documento,
Si autorizo a publicar en texto completo mi tesis. [ =]

No autorizo a publicar en texto completo mi tesis.

Firma : Fecha 27 de marzo de 2019
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~\| ESCUELA DE POSGRADO

VERSIDAD CESAR VALLEJO

ACTA DE APROBACION DE ORIGINALIDAD DE TESIS

La Dra. ANA NOEMI SANDOVAL VERGARA, ha revisado la tesis de las estudiantes Br.
POMA LEZAMA INGRID FLORELY, Br. REYES BENITES MIRIAM, titulada

“APLICACION DE LA ESTRATEGIA DE JUEGOS Y PENSAMIENTO
LOGICO MATEMATICO EN LOS ESTUDIANTES DE 4 ANOS, II
NIVEL DE INICIAL DE LAS SECCIONES CREATIVOS Y LIDERES
DE LA LE. N° 004 EL MUNDO DE ANA MARIA DE SANTA LUCIA -

UCHIZA EN EL ANO 2011” constato que la misma tiene un indice de similitud de
20% verificable en el reporte de originalidad del programa TURNITIN.

El suscrito analizé dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la tesis cumple con todas las normas para el

uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

Tarapoto, 16 de julio de 2019

“"'HI--wwwunuv—--
Dra, Ana

DIRECTORA DE
UCV - TARAPOTO .
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION

CONSTE POR EL PRESENTE EL VISTO BUENO QUE OTORGA EL
ENCARGADO DE INVESTIGACION

Dra. Ana Neemi Sandoval Vergara

A LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION QUE PRESENTA:
Poma Lezama Ingrid Florely

Reyes Benites Miriam

INFORME TiTULADO:

“Aplicacion de la estrategia de juegos y pensamiento l6gico matematico en los estudiantes
de 4 afios, Il nivel de Inicial de las secciones creativos y lideres de la |.E. N° 004 El
mundo de Ana Maria de Santa Lucia — Uchiza en el afio 2011”

PARA OBTENER EL TITULO O GRADO DE:

Maestra en Psicologia Educativa
SUSTENTADO EN FECHA: 17 de octubre del 2015

NOTA O MENCION: Aprobado por Mayoria.

ECTORA DE INVESTIGACION
UCV-TARAPOTO .



