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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion denominado “Aplicacion de
estrategias ludicas para mejorar la nocion de seriacion en los estudiantes de 5
afios de la I.E inicial N° 584 San Pablo, Chota, 2016” tiene como objetivos,
mejorar la practica pedagdgica relacionada a estrategias ltdicas y la nocion de
seriacion  de trabajo en equipo, estructurar el marco tedrico y evaluar la
validez y los resultados de la nueva practica pedagdgica a través de los
indicadores. Al inicio y desarrollo del trabajo se estructuraron, aplicaron y
evaluaron tanto instrumentos como técnicas de recopilacion y evaluacion de
datos, entre las principales podemos mencionar a la observacion, lista de
cotejo, diarios de campo, diarios reflexivos, el didlogo, los cuales permitieron
determinar las orientaciones respectivas para alcanzar las competencias y
capacidades de nocion de seriacidn, corresponde a los maestros a buscar las
estrategias que estimulen a nifios y nifias para lograr el desarrollo de sus
capacidades, por lo tanto se dara énfasis a la seleccion y jerarquizacién de los
contenidos del area de légico matematica, aplicando las estrategias ludicas de
tal manera que lleve al nifio (a) a la adquisicién de la nocién de seriacion, esta
estrategia se aplicara utilizando material de la zona llevandoles a reflexionar
tanto a los nifios como los docentes en la interaccion del desarrollo de las
actividades diarias de aprendizaje, con la finalidad de reflexionar sobre el
desempefio docente y la practica pedagdgica que se viene desarrollando, a
partir de los resultados reforzar la labor pedagdgica atendiendo las necesidades
de los nifios (as) a partir de su contexto real, respetando sus estilos y ritmos de
aprendizaje para que conlleven al logro de los aprendizajes significativos.
PALABRAS CLAVES: Estrategias, juegos ludicos, seriacion.
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ABSTRACT

The objectives of the present research work, "The use of ludic strategies to improve the
concept of sequencing in the five-year old students of the 584 School, San Pablo, Chota,
2016" are to improve my pedagogical practice related to ludic strategies and the concept of
sequencing, as well as team work, to design the theoretical framework and to evaluate the
validity and the results of the new pedagogical practice through the indicators. Some of the
main instruments and techniques designed, used and assessed to collect and evaluate data at
the beginning and throughout the present research work include observation, checklists, field
journals, reflective journals, dialog, all of which allowed me to determine the respective
guidelines to achieve the skills and abilities of understanding the concept of sequencing. It is
the teachers' job to look for strategies that encourage children to improve the development of
their skills. Thus, particular emphasis will be given to the selection and prioritization of the
content in the area of mathematics, using ludic strategies to enable the child to acquire the
concept of sequencing. This strategy will be implemented using local material and
encouraging both, the children and the teachers, to reflect on their interaction during the daily
learning activities with the purpose of reflecting on the teacher performance and the
pedagogical practice in place. Based on the results, the pedagogical practice needs to be
reinforced, to meet the children's needs in their real context, respecting their learning styles
and rhythms to achieve significant learning.

Key words: strategies, ludic games, sequencing
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INTRODUCCION

Siendo la educacion un factor indispensable para la educacion de los pueblos y
considerando que los juegos ludicos para mejorar la nocién de seriacion y el desarrollo
I6gico matematico tienen muchos rasgos en comun en lo que se refiere a su finalidad
educativa. Los juegos ludicos ensefian a los estudiantes a dar los primeros pasos en el
desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento Idgico matematico,
desarrollandolo a través de los sentidos, razonamiento, ensefiandole a pensar con
espiritu critico; la nocién de seriacion , por la actividad mental que generan, son un
buen punto de partida para la ensefianza de las matematicas, y crean la base para una
posterior formalizacion del pensamiento matematico, y se desarrolla a través de los
sentidos. Los resultados obtenidos de la mejora de la préctica pedagdgica con el
desarrollo del nuevo plan de accion se evidencian en las matrices 01, 02 y 03 de
ensefianza y las matrices 04 y 05 de aprendizaje. Asi mismo asumo como compromiso
de seguir investigando y obtener otras estrategias de trabajo que me permitiran mejorar
la labor pedagdgica dentro del aula. El trabajo de investigacion, para una mejor
comprension ha sido estructurado en siete apartados.

En el capitulo | Se presenta la fundamentacion del problema.

En el capitulo Il Se aborda la justificacion de la investigacion

En el capitulo 111 Se aborda el sustento teorico.

En el capitulo 1V Se presenta la metodologia de la investigacion

En el capitulo V Se presenta el plan de accion y de evaluacion.

En el capitulo VI Se ofrece la discusion de los resultados.

En el capitulo VII Se presenta la difusion de los resultados.



FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

1.1. Caracterizacion de la préactica pedagdgica

En lo referente a los aprendizajes de la nocidn de seriacion de los nifios y nifias

de la Institucién Educativa Inicial N° 584 de la comunidad de San Pablo, los

resultados demuestran que adn tienen deficiencias para diferenciar los objetos

tanto en su forma como en tamario, color grosor, etc., y plantearlo a través de un

problema.

En el desarrollo de la préctica pedagdgica tenia dificultad para programar la

nocion de seriacién, debido a que no tuve la oportunidad de ser capacitada en las

rutas de aprendizaje especialmente en el area de matematica, la cual ha

conllevado a que la ensefianza, haya sido poco significativo para que los nifios

desarrollen dichas nociones, respecto a los estudiantes he observado que

confunden la nocidn de seriacion con la nocidn de secuencia.

1.2. Caracterizacion del entorno sociocultural

El centro poblado San Pablo pertenece al distrito de Tacabamba, provincia de
Chota, departamento de Cajamarca.

San Pablo se encuentra ubicado a una altura de 2332 m.s.n.m.

Su clima es célido.

La comunidad cuenta con una trocha carrosable uniendo los pueblos de Chota
y al centro poblado la Pucara, los medios de transporte son escasos.

No cuenta con sefial de telefonia movil.

No se cuenta con el servicio de Internet.

Nivel cultural. En el centro poblado San Pablo existe un alto indice de
analfabetismo radicando mayormente en el sexo femenino.

En algunos hogares existe violencia familiar, madres solteras hogares
desintegrados y el poco interés para la educacion inicial, descuidando a sus
menores hijos.

Las costumbres del centro poblado son: Las fiestas de pararaico, la fiesta del
pediche, la fiesta del bautismo, corte de pelo, el matrimonio y el bota luto, en
donde son invitados amigos y familiares degustando la comida tipica el cuy

con yuca o bituca, los ricos chicharrones con yuca y sopa de gallina.



- Tradiciones. Todos los afios el 29 de junio se celebra la fiesta patronal en
honor a San Pablo en donde concurren diferentes personalidades residentes en
diferentes partes de Per(, realizandose diferentes actividades deportivas
culturales, ferias artesanales, agricolas y ganaderas, civicas, bailables, etc.

- Ingreso econOmico. La mayor parte de pobladores realizan actividades
agricolas y ganaderas.

- En la agricultura cultivan el maiz, café, fruta, yuca, menestras sirviendo como
sustento para su consumo y venta.

- En la ganaderia se dedican en la crianza de ganado vacuno especialmente el

ganado lechero vendiendo su producto (leche para su sustento diario)

1.3. Planteamiento del problema y formulacion de la pregunta guia.

A nivel mundial, los resultados de los logros de aprendizaje en lo referente a la
nocion de seriacion durante los primeros afios de vida, es una necesidad para
concretizar sus aprendizajes l6gicos matematicos, en concordancia con los
planteamientos de Guzman (s. f.), al destacar que la filosofia prevalente sobre lo
que la actividad matematica representa tiene un fuerte influjo, méas efectivo a
veces de lo que aparenta, sobre las actitudes profundas respecto de la ensefianza

matematica.

Segun el Instituto Peruano de Evaluacion, Acreditacion y Certificacion de la
Calidad de Educacion Basica Regular (2014), cita a la Conferencia Mundial
sobre Educacion para Todos, (EPT, 1994), donde se resalta que los resultados
socialmente deseables suelen centrarse, en educacion inicial, en la capacidad de
desempefios fisicos, la adopcion de habitos sanos frente al propio cuerpo y a la
salud publica, asi como en la maduracion emocional y civica que permite pasar
de una etapa autocéntrica a la convivencia social, en la capacidad de comunicar
y procesar las comunicaciones, en la capacidad de actuar en el mundo natural y
econoémico y, asi, comprender su funcionamiento basico. En el desarrollo del
razonamiento légico matematico, a partir de la resolucion de problemas y de la

reflexion sobre lo que se hace y sus resultados.

El problema de la educacién inicial radica en los pésimos resultados de
aprendizajes logrados en las Evaluaciones Censales (ECE), que obliga a los

diversos sistemas del mundo adoptar politicas inclusivas de cobertura a los nifios

3



que se encuentran en edad escolar para el nivel inicial, tal es el caso de
Finlandia, que si bien es cierto que la educacion es obligatoria s6lo a partir de
los 7 afos. Sin embargo, los nifios pueden ser acogidos en los jardines de
infancia desde que tienen un afio de edad. La ley dispone gque toda familia pueda
beneficiarse con un puesto para su nifio en un plazo maximo de 4 meses si los
padres se hallan en casa. Si ellos trabajan o estudian, el plazo se reduce a 2
semanas como méaximo. Si las plazas de un jardin de infancia estdn cubiertas
totalmente, le compete a director encontrar una plaza en un radio razonable para

los padres que acuden a él. (Guzman, M, 2016)

Teniendo en cuenta la problematica, la ampliacion del nivel de educacion inicial,
en la mayoria de los paises, esté teniendo en cuenta la necesidad de emparejar a
los hijos de los pobres, proveyéndoles oportunidades que solo eran accesibles a
las familias de clase media. Para eso, se busca soluciones basadas en
capacidades comunitarias y ligadas a las culturas locales, implementando con
instituciones educativas de acorde a sus necesidades y culturalidad de cada uno

de los pueblos que se desarrollan en el &ambito de nuestro planeta.

En América Latina, segin la Organizacion de las Naciones Unidad para la
Educacién la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2015) , diagnoéstico de la
situacion de los paises de América Latina y el Caribe en cuanto al nivel
de cumplimiento de los seis objetivos de educacion para todos, tal como
fueron expresados en el marco de accion de Dakar. Para ello se utilizo la
informacion mas reciente disponible, que corresponde al afio 2010. También se
analizé en varios casos la evolucion respecto de la situacion existente al afio
2000, momento de la suscripcién del compromiso de Dakar, y se realiz6 analisis
estadisticos que incluyen a todos los paises del mundo, con el doble propésito de
identificar los factores asociados con el logro de algunos de los objetivos bésicos
de educacion para todos y poner la situacion de los paises de América Latinay el
Caribe en contexto. Sin embargo, se debe considerar que existen muchos paises

con informacién incompleta.

Segun la UNESCO, las condiciones basicas de sobrevivencia, salud y bienestar
de la infancia temprana experimentaron un avance importante en la region

durante la década pasada. También hubo un incremento moderado en el acceso a



la educacion preprimaria (la tasa neta de matricula aumentd de 56% a 66% en
promedio), lo que sitla a la region en una posicién comparativamente favorable

en el contexto internacional.

No obstante, existe una enorme heterogeneidad de situaciones entre los paises de
la regidén que expresa una gran diversidad en cuanto a la priorizacion de este
nivel educacional. También se constataron fuertes inequidades en contra de los
méas pobres, quienes viven en zonas rurales y quienes pertenecen a pueblos

indigenas.

Aunque la agenda de expansion de programas de cuidado y educacién de la
primera infancia sigue siendo relevante, el mayor desafio de los paises de la
region es avanzar en asegurar un nivel de calidad satisfactorio de este tipo de
servicios, toda vez que esta demostrado que los efectos positivos en el desarrollo
infantil que de ellos se esperan no se producen e incluso pueden ser perjudiciales

si los programas son de baja calidad.

A nivel Nacional, EI Ministerio de Educacion (2014) indica que la Educacion
Inicial se caracteriza por su bajo nivel de cobertura, teniendo un 97% de nifios y
nifias entre 0 a 2 afios, que no acceden a ningdn tipo de servicio educativo que

contribuya a atender sus necesidades de desarrollo y aprendizaje.

El servicio educativo para la poblacion de nifias y nifios de 3 a 5 afios llegd
durante el afio 2006 al 69,7% de cobertura total, mientras que la cobertura neta
alcanzo el 59,5%, siendo la tasa neta de cobertura en areas rurales de 47%. La
tasa neta de asistencia educativa es mayor en el &mbito urbano que en el area

rural, con una mayor brecha en infantes de 3 afos.

En la actualidad, existen aproximadamente 18,000 (dieciocho mil) Programas
No Escolarizados de Educacion Inicial (PRONOEI), que atienden a nifios y
nifias de 0 a 5 afios. Sin embargo, el limitado presupuesto que se destina a estos
programas ha contribuido progresivamente al deterioro de la calidad en el

servicio educativo, elevando los niveles de retiro.

En términos de género, las nifias en todas las edades presentan una tasa de

asistencia mayor que la de los nifios. Los nifios de 3 a 5 afios que asisten a



instituciones educativas estatales de Educacion Inicial estdn incluidos en el
esquema de proteccion del seguro integral de salud del Ministerio de Salud
(MINSA); asimismo, estos infantes se encuentran comprendidos en los
programas de suplemento nutricional del Programa Nacional de Alimentacion
(PRONAA); no obstante su cobertura es todavia limitada y que para la cobertura
de estas necesidades se estd implementando con instituciones como los llamados
Wawa Wasi y Wawa Uta, los cuales fueron generados para comunidades rurales,
muy imitados en otros paises, pero que fueron observados en algunos medios sin
que fuese siempre cierto como una solucién barata y de menor efectividad para

los mas pobres.

El Ministerio de Educacion (2014) a través del programa Logro de Aprendizaje
(PELA), al analizar los resultados del area de matematica, la variable
construccién del numero (X1) y graficos (X2); la mayoria de nifios y nifias se
encuentran en niveles que suponen un manejo de respuestas por debajo de lo
adecuado para su edad, es decir el 72% alcanzan el nivel Il, 14,3% alcanzan el
nivel 111y el 13,5% el nivel I; los resultados dan cuenta de una situacion de baja

calidad de los aprendizajes matematicos en los nifios de educacion inicial.

En Cajamarca, Segun el Programa Logros de Aprendizaje (2014), el 19% de
nifios (as alcanzan desempefios suficientes en matematica en la zona urbano y
10% alcanzan desempefios suficientes en matematica en la zona rural, y 81% de
nifios de educacién inicial en la zona urbana y 90% de la zona rural tienen
dificultades para lograr aprendizajes en el area de logica — matemaética, esto
indica que los PRONOEI desarrollan 640 horas de clase, frente a las
instituciones educativas de nivel Inicial que desarrollan 900 horas pedagogicas,
esto implica, que hasta la actualidad la gestion de las instituciones educativas se
asume béasicamente como extrema desigualdad de los aprendizajes, centrada en
las normas y en las rutinas de ensefianza invariables en cada contexto, donde las
decisiones y la informacion se concentran en la clpula, manteniendo a docentes,
padres de familia y estudiantes en un rol subordinado y el control del orden a
través de un sistema esencialmente punitivo, el enfoque de la gestion escolar es
formar individuos que acepten y reproduzcan la cultura hegemonica, sus

creencias, costumbres y modos de actuar y de pensar



A nivel local, Chota a pesar de contar con 147 jardines, aun es insuficiente para
atender a las necesidades de poblacion escolar, ya que en la misma ciudad aun se
observa el déficit de aulas para atender a un mayor nimero de nifios, a ello se
suma los deficientes niveles de logro alcanzado en sus aprendizajes y la
deficiencia entre los niveles de logro de los nifios (as) que estudian en la zona
Urbana y los de la Zona Rural, tal como lo menciona | Informe presentado por el
Programa Logro de Aprendizaje (2014) donde solo el 17% logran los
aprendizajes esperados en la zona urbana y el 8% en la zona rural, siendo la
diferencia de abismal con los niveles 11 y | de logro de aprendizajes, los cuales
determinan la baja calidad educativa que se tienen en el nivel de educacién

inicial.

En lo referente a los aprendizajes de la nocion de seriacion de los nifios y nifias
de la Institucion Educativa Inicial N° 584 de la comunidad de San Pablo, los
resultados demuestran que aun tienen deficiencias para diferenciar los objetos
tanto en su forma como en tamario, esto se explica en los resultados alcanzados
en el 2015 donde solo el 6% de nifios (as) alcanzan el nivel de logro, el 86% en
nivel proceso y el 8% auln estan en inicio, los resultados indican que se tiene que
atender oportunamente a los estudiantes utilizando metodologias adecuadas para
revertir los resultados. De acuerdo al contexto la autora decidié aplicar las
estrategias ladicas para mejorar la nocion de seriacion en nifios y nifias de 5 afios
en las categorias: matematiza situaciones, comunica Yy representa ideas
matematicas y elabora y usa estrategias (tomado de las rutas del aprendizaje,
2014).

La L.LE.I. no es ajena a esta problematica de alli que en el aula de 5 afios de alli
que los nifios muestran dificultad en la nocién de seriacion de alli que surge la

necesidad de plantearnos la siguiente pregunta.

¢Como influyen las estrategias ltdicas para mejorar la nocion de seriacion en los
nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 584, San Pablo,

Distrito de Tacabamba, provincia de Chota, 2016?



I1. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El desarrollo de la investigacion se justifica porque con su desarrollo se resolvera el
problema de aprendizaje en lo concerniente a las nociones de seriacion por parte de
los estudiantes del nivel inicial de la I. E., objeto de estudio, teniendo en cuenta sus
deficientes aprendizajes alcanzados y el deficiente desarrollo de las actividades
educativas, en concordancia con las rutas se pretende desarrollar las capacidades de
matematiza situaciones, comunica y representa ideas matematicas, asi como elabora

y usa estrategias para construir las nociones de seriacion.

La fundamentacion del presente trabajo radica en mejorar nuestra practica
pedagogica a través del uso de estrategias lidicas como el juego de construccion y
los bloques ldgicos para estimular la nocién de seriacién en los estudiantes,
proporcionandole a los nifios las herramientas necesarias para dominar sus
relaciones con el espacio, describir, comunicar y representar las posiciones de
los objetos y de las personas asi como sus desplazamientos, manejar un lenguaje
que les posibilite comunicar posiciones, indicar movimientos, describir e identificar

objetos.

Teoricamente el desarrollo del trabajo, permitird tener conocimiento de los
procesos afectivos, cognitivos y psicomotores a tener en cuenta en los procesos
pedagdgicos para que los nifios (as) exploren diversas posibilidades, siendo las
principales el juego simbdlico, como la construccion de caminos, puentes, casas,
torres, etc.; el desarrollo de la organizacion y relacién espacial de ubicacion,
direccion, distancia y posicion como dentro - fuera, cerca - lejos, arriba - abajo,
encima - debajo, etc.; el desarrollo de la coordinacion motora fina; el reconocer las
caracteristicas preceptuales de los objetos como forma, tamafio, grosor, altura y

textura en el marco del mejoramiento de calidad educativa.

Metodoldégicamente la investigacion perdurara al inducir al nifio (a) a comenzar
desarrollar sus actividades explorando el material concreto con el fin de estimular el
descubrimiento de cualidades que posteriormente servirdn como atributos (color,
forma, tamafo, peso, textura, etc.) clasificatorios, para luego utilizar materiales
estructurados cada vez méas complejos y con posterioridad figurativos para generar
retos que lleve a los nifios a expresar situaciones que impliquen un nuevo desafio,

tales como representaciones en el espacio grafico, donde los nifios (as), desde
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pequefios estén en constante movimiento y descubrimiento, ya sea observando,
manipulando o experimentando con los objetos de nuestro entorno para

encaminarse a resolver situaciones problematicas de diversa naturaleza.

A nivel practico el trabajo se encamina a contribuir y construir nuevos cambios en
el proceso ensefianza — aprendizaje donde estudiantes y docentes, interactten de tal
manera que cada uno de esos actores, vivencien la matematica desde una
perspectiva mas cotidiana, mas cercana al medio en el que viven y sobre todo
amena y menos estresante; generando un acercamiento que se ubique desde la
experiencia o la practica. Es alli, donde radica la importancia de dicha
investigacion; teniendo claro, como lo dice Piaget, J. (1971) el nifio y la nifia, pasa
por unas caracteristicas particulares, las cuales son las que le van permitiendo ir
avanzando en el desarrollo y que par a ello es necesario llevarlo a la praxis, a la

realidad, en si, enfrentarlo al medio que lo rodea.

I1l. SUSTENTO TEORICO
3.1. Marco tedrico

3.1.1. El conocimiento seguin Piaget
A. El desarrollo cognoscitivo del nifio
El conocimiento no es absorbido pasivamente del ambiente. No es
procreado en la mente del nifio, ni brota cuando él madura, sino que es
construido por el nifio a través de la interaccion de sus estructuras

mentales con el ambiente.

Para Piaget, el desarrollo intelectual es un proceso de reestructuracion del
conocimiento. El proceso comienza con una estructura o una forma de

pensar propia de un nivel.

Algan cambio externo o intrusiones en la forma ordinaria de pensar crean
conflicto y desequilibrio. La persona compensa esa confusion y resuelve
el conflicto mediante su propia actividad intelectual. De todo esto resulta
una nueva forma de pensar y estructurar las cosas; una manera que da
nueva comprension y satisfaccion al sujeto. En una palabra, un estado de

nuevo equilibrio. (Labinowicz, E, 1980)



A partir de unas cuantas estructuras basicas, accesibles al nacer, el nifio
empieza a interactuar con el medio ambiente reorganizando estas
estructuras y desarrollando unas nuevas. Las nuevas estructuras mentales
dan por resultado maneras mas efectivas de tratar lo que nos rodea.
Piaget cree que el marco personal de referencia del conocimiento
organizado que una persona utiliza en una situacion dada después de
haber nacido, estd firmemente ligado a interacciones previas con el

medio ambiente.

Es indudable que entre dichos procesos se hace indispensable una
compensacion de manera que las interacciones del nifio con el ambiente
conduzcan progresivamente a niveles superiores de entendimiento. A esta
compensacion intelectual activa con el medio ambiente, la Ilama Piaget

“equilibrio”.

La asimilacion de nueva informacion en nuestras estructuras existentes
nos lleva a resistir el cambio; con ello garantizamos que el desarrollo
intelectual sea deliberado y continuo. Cuando un nifio se enfrenta a un
mundo ya familiar, dicho proceso le permite relacionar las estructuras

que ha formado internamente.

Por otro lado, la acomodacion de una nueva informacion (la modificacion
de estructuras ya existentes) nos garantiza el cambio y la proyeccién de
nuestro entendimiento. Esta modificacion puede involucrar la
reorganizacion de estructuras existentes o la elaboracion de algunas
nuevas, permitiéndonos con ello poder incluir mas informacién. El
acomodo a sucesos ambientales obliga al nifio a ir mas alla de su actual

entendimiento, sometiéndolo a situaciones nuevas. (Labinowicz, E, 1980)

Estos procesos gemelos de asimilacion y acomodacion operan
simultaneamente para permitir que el nifio alcance progresivamente
estados superiores de equilibrio. En cada nivel superior de comprension,
el nifio esta dotado de una estructura mas amplia o patrones de
pensamiento mas complejos. Aunque cada nivel es mas estable que el

anterior, cada uno de ellos tiene un caracter temporal. Los patrones de

10



pensamiento mas fuertes, a su vez generan, mas actividad intelectual al
descubrir lagunas e incongruencias de otros patrones existentes. Cuando
las posibilidades para la interaccion con el ambiente se extienden, el nifio
puede asimilar con mayor facilidad el ingreso de la informacion externa a
un marco de referencia que no sélo se ha agrandado, sino que también
sea integrado mas. Al enfrentarse de nuevo al ambiente, el nifio recibe
nuevos estimulos que desarrollan sus estructuras internas. De este modo,
el desenvolvimiento intelectual puede ser visualizado como un proceso
continuo en espiral; uno en el que el equilibrio es la fuerza motora que

subyace a esta adaptacion del individuo al medio ambiente.

. Equilibracion

La equilibracion es el factor fundamental que influye en el desarrollo
intelectual, coordina los otros tres: maduracion, interaccion social y
experiencia. Involucra una interaccion continua entre la mente del nifio y
la realidad. El nifio no s6lo asimila experiencias en su marco de trabajo
mental existente, sino que también acomoda las estructuras de su marco

de referencia en respuesta a su experiencia.

Este ciclo de interacciones repetidas con el medio ambiente hace del nifio
el resorte principal de su propio desarrollo. La actividad del nifio no s6lo
le descubre nuevos problemas, iniciando con ello el desequilibrio, sino
que también actla como solucién, logrando un nivel superior de
equilibrio. Como el nifio juega un papel activo en el proceso, la

equilibracion se conoce también como “autorregulacion”.

La equilibracion es un factor interno, pero no genéticamente programado.
Es, segln Piaget, un proceso de autorregulacion, es decir, una serie de
compensaciones activas del sujeto en reaccion a perturbaciones
exteriores. El proceso de equilibracion es, en realidad, una propiedad
intrinseca y constitutiva de la vida organica y mental: todos los
organismos Vvivos mantienen un cierto estado de equilibrio en los
intercambios con el medio, con el fin de conservar su organizacion
interna dentro de unos limites que marcan la frontera entre la vida y la

muerte.
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Para mantener el equilibrio, o mejor dicho, para compensar las
perturbaciones exteriores, el organismo posee un mecanismo regulador
las formas de pensamiento que se construyen en el transcurso del
desarrollo — las estructuras cognitivas que caracterizan cada uno de los
estadios — son, verdaderos mecanismos de regulacion encargados de
mantener un cierto estado de equilibrio en los intercambios funcionales o
comportamentales que se producen entre la persona y su medio fisico y
social. (Gutierrez, G, 2000)

. El nifio es la causa principal de su propio desarrollo

La postura de Piaget acerca de la elaboracion interna del conocimiento
infantil a través de un ciclo de interacciones repetidas y autocrecientes
entre el marco de referencia mental y el medio ambiente se conoce como
posicidn interaccionista. En forma parecida, la postura de Piaget acerca
del papel activo del nifio en la construccion de este conocimiento, es lo
que se denomina constructivismo (Labinowicz, E, 1980)

Durante el desequilibrio, cuando el nifio empieza a sentir las
contradicciones en su razonamiento, parece una ruptura en las estructuras
estables intelectuales existentes, seguido de reorganizaciones en los
patrones del pensamiento hacia nuevas estructuras. Hasta el momento en
que estas estructuras estdn completamente integradas, seguiran
produciendo conductas muy impredecibles; por ejemplo, juicios
vacilantes, algunas veces ilégicos, otros ldgicos. Estos cambios bruscos
en el juicio parecen aumentar la probabilidad de una reorganizacion
interna. Lo que podemos predecir acerca de esas conductas es la
creciente probabilidad de juicios l6gicos hasta que se logre el equilibrio.
A menudo, los nifios que experimentan mas confusion durante la

secuencia logran el méximo nivel de entendimiento.

Los maestros generalmente piensan que el cambio de un tipo de
razonamiento a otro es un error que hay que erradicar. En cambio, Piaget
considera esas respuestas como desordenadas e incompletas, pero
necesarias. Son pasos intermedios hacia un nivel superior de
conocimiento. “los errores infantiles constituyen en realidad pasos

naturales para el conocimiento”.
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El logro de un equilibrio estable se refleja en una mayor confianza del

nifio. Esto puede inferirse de la expresion de su cara y la defensa enféatica

que haga de sus respuestas. Segun la teoria de Piaget, los procesos de

equilibracion de experiencias discordantes entre ideas, predicciones y

resultados, ya sea sintetizados y ordenados como en la exploracion, o

experimentados ocasionalmente en la vida resal, constituyen factores

importantes en la adquisicion del conocimiento, son las bases de un

aprendizaje verdadero. (Gutierrez, G, 2000)

D. El periodo preoperacional

La representacion.

El periodo preoperacional representativo (2 — 7 afios) se caracteriza
por la descomposicion del pensamiento en funcion de imagenes,
simbolos y conceptos. El nifio ya no necesita actuar en todas las
situaciones de manera externa. Las acciones se hacen internas a
medida que puede representar cada vez mejor un objeto o evento por
medio de su imagen mental y de una palabra. Esta accién interna o
pensamiento representacional libera también al nifio del presente, ya
que la reconstruccién del pasado y la anticipacion del futuro se hacen
cada vez mas posibles. El nifio puede ahora re-presentar mentalmente
experiencias anteriores y hace un intento por representarselas a los
demas.

Imitacion diferida

Durante el periodo preoperatorio, la imitacion diferida se produce
cuando los nifios imitan los roles o comportamientos de los adultos. El
nifio en este caso, ha progresado de la representacion en vivo a la
representacion en el pensamiento. El nifio para imitar, se forma una
representacion mental. Esta imagen interna es un ejemplo de lo que
Ilamamos pensar.

Juego simbdlico

Al imitar cualquier conducta, el nifio utiliza algo para representar algo
mas. Al imitar su propia conducta al dormir, el nifio puede utilizar otro
objeto para representar su almohada. También es capaz de generalizar

su representacion mental de “fingir estar dormido”. Parece que su
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imagen mental se separa de su contexto inmediato y amplia su juego
de “dormir”, acostando a su osito o a su perro. En e juego simbdlico el
nifio modifica la realidad en funcion de su representacion mental,
ignorando todas las semejanzas entre el objeto y lo que ha escogido

que represente.

El lenguaje

El lenguaje también surge de las estructuras senso-motoras y esta
relacionado con los otros procesos de representacion que emergen casi
a la vez. El periodo pre operacional se caracteriza por el surgimiento y

el rapido desarrollo de la habilidad del lenguaje.

El juego

El juego es una caracteristica muy importante de este periodo. Por lo

tanto, a continuacion sus variedades mas interesantes:

1) Juego de préactica. Una de las primeras clases, es el juego que
ayuda al nifio en su desempefio motor o en sus movimientos, tales
como lanzar, ordenar bloques, brincar la cuerda. Estas actividades
se caracterizan por sus repeticiones con variaciones generalmente
introducidas por casualidad o por resultados placenteros.

2) Juego simbdlico. Estos juegos no tienen reglas o limitaciones.

Generalizar patrones primarios para la representacion mental de

nuevos objetos. Es una forma de juego simbdlico. Después que la nifia

finge hablar por teléfono incluye a su mufieca en la conversacion
telefonica. Otros objetos, por ejemplo un zapato, puede ser usado para

representar un teléfono.
El uso del cuerpo para representar otra gente o cosas.

3) Juegos socializados y juegos con reglas. Estos juegos surgen de
aquellos juegos en los que juegan Yy reaccionan juntos
ocasionalmente. Eventualmente escogen papeles y los actian con
cierto reconocimiento de unos y otros. Este tipo de juegos
proporciona una forma de adaptarse a las reglas sociales

corriendo riesgos minimos.
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a. Juegos de construccion. Después de los 4 afios, el juego infantil
con objetos refleja més organizacion y aproximacion a la realidad.
Las casas, los castillos, cocheras, etc., que los nifios construyen,
reflejan mayor atencion hacia los detalles. La idea implicita puede
permanecer simbolica, pero los detalles son reales. Esta clase de
construccion requiere una reconstruccion o acomodacion para
llenar las necesidades de la realidad; puede ser una oportunidad de
crear inteligentemente y resolver problemas. Este cambio hacia la
realidad se acomparia de un sentido mas grande de lo que son las
propiedades fisicas de los materiales utilizados en la construccion.
(Lépez, C, 2005)

b. Seriacion

Se muestra al nifio un conjunto de 10 palitos graduados, por

tamarios, en desorden, y se le pide:

v' Coloca en la mesa el palillo mas corto. Ahora coloca otro un

poco mas largo y luego otro mas largo.

v Ve si puedes hacer que parezca una escalera.
Los primeros intentos de un nifio de 4 afos, producen otro arreglo
desordenado. Los ensayos de nifios mayores en este periodo muestran
una aproximacion progresiva hacia el orden.
Ordenar los palillos puede basarse en la posicién que éstos tengan
dentro de la serie. Este tipo de arreglo evita la comparacion de tamafio
con palillos contiguos.
El nifio puede comparar los palillos en pares aislados. Sin embargo,
dos pares no se comparan al mismo tiempo.
Mediante el ensayo vy el error, el nifio eventualmente formara grupos
ordenados aunque incompletos de palillos utilizando un pequefio
numero de diferentes tamafios. Empezando con la comparacion de
pares contiguos el nifio pierde rapidamente el hilo de su sistema.
En un tiempo dado, los nifios del periodo pre operacional tienden a
concentrase solo en un aspecto del problema e ignorar cualquier otra

informacidn de la imagen total.

15



Al comparar palillos contiguos el que estd en el centro debe ser méas
corto que uno de sus vecinos; a la vez es mas largo que el otro. Esta
ordenacion por tamaiio creciente se conoce como “‘seriacion.

El ejemplo que sigue ilustra una operacion esencial de seriacion. Al
nifio se le muestran primero los palillos A y B. A se esconde y el otro
palillo, el C, se coloca junto al B. se le pide al nifio que compare el
largo del palillo A (oculto) con el C (visible).

Para resolver el problema se requiere que el nifio retenga mentalmente
la relacion oculta entre A 'y B y después la coordine con la relacion
visible de By C.

SiIA>B

yB>C

Entonces A>C

El nifio del periodo pre operacional es incapaz de coordinar dos
aspectos del problema para llegar a una solucion. Piaget diria que a los
nifios del periodo pre operacional les falta ldgica de transitividad.
(Rencoret, M, 1995)

Ordenando en una serie

La ordenacion se basa en la comparacion. Una comparacion relaciona
unos objetos con otros. Los nifios pequefios son capaces de comparar
el tamafio de dos objetos a la vez; sin embargo, cuando el nimero de
objetos aumenta, tienen dificultad para coordinar las relaciones. Para
colocar las mufiecas en orden de tamarfio, en una serie de tres, el nifio
debe visualizar a la mufieca del medio como si fuera méas grande que
la que le precede y, al mismo tiempo, mas pequefia que la que sigue.
(Aguilar, V, 2009)

La seriacibn como nocion de orden, también se basa en la
comparacion. Los nifios pequefios solo son capaces de comparar el
tamafio de dos objetos a la vez, ya que al haber mas elementos tienen
dificultades para coordinar las relaciones. Para que esté presente el
concepto de serie se requieren, al menos tres elementos iguales en lo
cualitativo y con diferencias constantes en lo cuantitativo. Eso se

llama pre serie.
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Para seriar correctamente es necesario visualizar el elemento del
medio como méas grande que el que le precede, y al mismo tiempo
como mas chico que el que le sucede. Piaget define seriar como la
capacidad de ordenar un elemento en una serie de tal modo que él sea
al mismo tiempo el mas grande o el mas pequefio de entre los que ya

se han colocado (Rencoret, M, 1995)

3.1.2. Teorias constructivistas
3.1.2.1.Fundamentos psicopedagogicos
Es importante enfatizar que las variables (material ludico- capacidades
del pensamiento ldgico-mateméatico) contempladas en esta

investigacion seran abordadas en el marco del constructivismo. .

Los maximos teéricos constructivistas que soportan esta
investigacion: Piaget, Vygotsky y Ausubel, asi como Bruner,
permitirdn configurar una teoria coherente para sustentar y disefiar una
técnica que permita resolver el problema planteado. En cuanto al
aspecto humanistico son fuentes dignas, los trabajos de Carl Rogers y

Abraham Maslow.

A) Jean Piaget y el Pensamiento
Jean Piaget (2009, p. 14) afirma que “Toda conducta, tratese de un
acto desplegado al exterior, o interiorizado en pensamiento, se
presenta como una adaptacion, o mejor dicho, como una readaptacion.
El individuo no actia sino cuando experimenta una necesidad, es
decir, cuando el equilibrio se halla momentaneamente roto entre el
medio y el organismo: la accion tiende a restablecer ese equilibrio, es
decir, precisamente, a readaptar el organismo”. En esa linea, él
argumenta (2009, p.15), en su teoria cognoscitiva, que “Cada
conducta supone un aspecto energético o afectivo y un aspecto
estructural o cognoscitivo (...)”. Lineas mas adelante, afiade: “Pero si
toda conducta, sin excepcion, implica asi una energética que
constituye un aspecto afectivo, los intercambios que provoca con el
medio comportan igualmente una forma o estructura determinante de

los diversos circuitos que se establecen entre el sujeto y los objetos. Es
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en esta estructuracion de la conducta donde reside su aspecto
cognoscitivo. Una percepcion, un aprendizaje sensorio-motor (habito,
etc.), un acto de comprension, un razonamiento, etcétera, equivalen
todos ellos a estructurar, de una manera u otra, las relaciones entre el
medio y el organismo (...) La vida afectiva y la vida cognoscitiva,
aunque distintas, son inseparables. Lo son porque todo intercambio
con el medio supone a la vez una estructuracion y una valorizacion;
sin que por eso sean menos distintas, puesto que ambos aspectos de la
conducta no pueden reducirse el uno al otro. Ocurre, pues, que no se
podria razonar, ni siquiera en matematicas puras, sin experimentar
ciertos sentimientos, y que, a la inversa, no existen afecciones que no
se hallen acompafiadas de un minimo de comprension o de
discriminacion”. En ese sentido, se entiende por inteligencia (Piaget, 2
009, p. 7): “(...) concebida como la forma de equilibrio hacia la que
tienden todos los procesos cognoscitivos (...)” y que el acto de
inteligencia ““(...) consiste esencialmente en ‘agrupar’ operaciones con

arreglo a ciertas estructuras definidas.”

Piaget (2009, p.19) define “La adaptacion como un equilibrio entre la
asimilacion y la acomodacion, que es como decir, un equilibrio de los
intercambios entre el sujeto y los objetos.” De ahi que el desarrollo
cognoscitivo ocurre con la reorganizacion de las estructuras
cognoscitivas como resultado de procesos de adaptacion al medio, a
través de dos funciones basicas: la asimilacién y la acomodacion de
las experiencias de acuerdo con el conocimiento previo. Cada vez que
la experiencia entra en conflicto con los conocimientos previos, las
estructuras cognoscitivas se reacomodan para incorporar la nueva
experiencia. En ese sentido, este proceso es considerado como
aprendizaje. Los conocimientos resultantes del aprendizaje se
organizan en diferentes niveles de complejidad. Los esquemas de
conocimiento son unidades de estructuras cognoscitivas 0
representaciones mentales de cierta clase de acciones o ejecuciones,
como por ejemplo cuando una persona realiza algo mentalmente sin

ejecutar la accion; es una especie de plan cognoscitivo que establece
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la secuencia de pasos que conducen a la solucion de un problema.
Segln Piaget existen dos funciones basicas para la adaptacion del
organismo a su ambiente: asimilacion y acomodacién. Este proceso de
adaptacion es un esfuerzo cognoscitivo del sujeto buscando un
equilibrio entre él mismo y su ambiente. “La asimilacién mental es la
incorporacion de los objetos en los esquemas de la conducta.” (Piaget,
2009, p.18) Gracias a la asimilacion el organismo (mente) puede
incorporar informacion al interior de las estructuras cognoscitivas con
el fin de ajustar mejor el conocimiento previo que posee sobre algun
aspecto de la realidad; y la otra cara de la moneda, la acomodacion
hace que el organismo se ajuste a las circunstancias exigentes; ya que
“(...) de acuerdo con el lenguaje de los bidlogos, (...) el ser viviente
no sufre nunca impasiblemente la reaccion de los cuerpos que le
rodean; sino que esta reaccion modifica el ciclo asimilador
acomodandolo a ellos.” (Piaget, J, 1986)

Por consiguiente para Piaget, el conocimiento no se da nunca en un
sujeto pasivo, ya que considera que el hombre actla sobre la realidad
mediante estructuras cognitivas ya construidas y al hacerlo va
modificando estas estructuras, haciéndolas cada vez mas complejas y

estables.

En los estadios de evolucion del pensamiento que plantea Piaget,
establece una relacion existente entre los niveles de desarrollo
intelectual y el pensamiento, teniendo en cuenta que el desarrollo del
pensamiento esta subordinado al desarrollo de la estructura intelectual,
en otras palabras, quiere decir que el aprendizaje como desarrollo
psicosocial, esta subordinado al desarrollo psicolégico; los estadios
planteados son:

» Sensorio motor. Es antes de los 2 afios, en donde se distinguen tres
etapas:
e Etapa de reflejo, de coordinaciones sensoriales y motrices.

e Etapa de organizacion de las percepciones y los habitos.
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e FEtapa sensorio motor propiamente dicha, donde aparece la
“inteligencia practica” relacionando un medio con un fin.

» Preoperatorio. De los 2 a los 7-8 afios. Se caracteriza por la

representacion mental- intuitiva, de imégenes, de movimientos.

Internalizan imagenes. Registro de relacion. Asimilan e imitan.

» Operaciones concretas. De 7-8 afios a los 11-12 afos. Se
caracteriza porque los nifios internalizan acciones formando
operaciones, que le permiten representar acciones pasadas Yy
futuras. Se da cuenta que puede revertir acciones. Puede formar
conceptos generales, clases de categorias, pensamiento l6gico en
relacion con objetos concretos.

» Operaciones formales. De 11-12 afios a los 14-15 afios. ES una
etapa del pensamiento hipotético-deductivo, que se caracteriza
porque se simbolizan las acciones y las operaciones. Implica un
pensamiento recursivo, y de reflexion sobre las normas y las reglas.
(Piaget, J, 1971)

Los estadios planteados por Piaget no son una division arbitraria,
sino que corresponden a criterios definidos, siguiendo un modelo
continuo, pero a menudo zigzagueante. El desarrollo cognitivo de
los nifios no salta stbitamente de un estadio a otro, siguen una
secuencia definida, es decir el orden de los periodos es invariable;
sin embargo, el ritmo en que un nifio se desarrolla a través de los
estadios es variable. La variabilidad para que el nifio alcance cada
periodo, depende de su carga genética y de su medio ambiente.
Piaget sostiene, que un nifio, puede mostrar una conducta
perteneciente a niveles inferiores de funcionamiento cognitivo,

pero no de niveles muy superiores.

En suma, para Piaget los seres humanos tienen una tendencia innata
(equilibrio) a dar una coherencia y estabilidad a su percepcion del
mundo. Los nifios desarrollan concepciones coherentes y estables a
medida que incorporan (asimilan) experiencias dentro de sus
estructuras cognitivas y modifican (acomodan) sus concepciones a

medida que pasan por nuevas experiencias. Debido a que cada nifio
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tiene diferentes experiencias, la concepcion que cada nifio se forma
del mundo es Unica, aunque existen muchas semejanzas entre las

estructuras cognitivas de los nifios.

B) Ausubel y la Teoria del Aprendizaje Humano

Ausubel es un referente fundamental, para el Constructivismo. Realiza
valiosos aportes al desarrollo de una teoria del aprendizaje o lo que otros
denominan la teoria de la asimilacion cognitiva, con la que incorpora
tres conceptos claves: la memorizacion comprensiva, la de funcionalidad
del aprendizaje y los inclusores. “La teoria de asimilacion cognitiva,
establece que la interaccion entre los nuevos conceptos y los ya
existentes, se realiza siempre en forma transformadora.
Consecuentemente el producto final supone una doble modificacion de
las nuevas ideas por una parte y de los conocimientos ya existentes por
otra” (Rodriguez, M, 2000)

Definitivamente la idea mas importante de Ausubel en la
pedagogia moderna es su teoria del aprendizaje significativo, que esta
estrechamente relacionada con la teoria de la asimilacion cognitiva. El
distingue (Paredes, 2002, p. 54), “(...) dos tipos de aprendizaje de
acuerdo como llega la informacion al participante: el aprendizaje por
recepcion y por descubrimiento. Ademas plantea que el aprendizaje
puede ser repetitivo 0 mecanico y significativo de acuerdo a como se

procesa la informacion mentalmente.”

Plantea que el aprendizaje por recepcion, puede ser significativo o
repetitivo y se da cuando el alumno recibe los contenidos en su forma
final o completa y lo asimila, procesando de acuerdo a su estructura
cognitiva. Este aprendizaje es importante, porque es la forma como se
aprenden los contenidos de las ciencias y la cultura. Puede llegar a ser
un aprendizaje significativo, dependiendo que cumpla las siguientes

condiciones (Piaget, J, 1971)

(...) Que el alumno est¢é motivado para aprender y que en su
estructura cognitiva existan elementos con los cuales el nuevo

contenido se pueda alcanzar, ademéas que el material de aprendizaje
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sea potencialmente significativo, que implica que el docente maneje
los organizadores, previos, para enlazar el nuevo contenido con su
estructura cognitiva. Por otro lado, el aprendizaje por descubrimiento,
que también puede ser significativo o repetitivo, dandose cuando el
contenido principal de lo que se va a aprender, no le es dado al
alumno en su forma final, sino que tiene que descubrirlo, para después
asimilarlo. Es un aprendizaje muy activo, pero no significa
necesariamente que sea significativo depende de las condiciones
sefialadas anteriormente. Ademas es importante tener en cuenta que el
nivel de complejidad de los aprendizajes no tiene necesariamente una

relacion directa con el tipo de aprendizaje.

En esa linea, para efectos de la elaboracion y disefio de la técnica
para mejorar las capacidades de resolucién de problemas aritméticos y
algebraicos, se tomard en cuenta tanto el aprendizaje significativo

como el aprendizaje por descubrimiento.

C) Bruner y el aprendizaje
En el proceso de desempefio del pensamiento segun Bruner (Flores,
2000, p. 235) “(...) existen, por lo menos, dos sistemas basicos: el de la
representacion y el légico que proceden al tratamiento de las
informaciones”.
La educacion debe promover en los estudiantes a pensar y a descubrir
caminos para resolver problemas antiguos con métodos nuevos, asi
como idear alternativas de solucion a nuevos problemas cuando las
viejas formulas no son adecuadas. Es decir, hay que incentivar al
estudiante a ser mas creativo. En esa direccion, se pueden desprender
ciertas implicaciones pedagdgicas del método de descubrimiento de
Bruner.
Aprender para Bruner, es desarrollar la capacidad para resolver
problemas y pensar sobre una situacion que se enfrenta. Aprender algo,
es conocer ese algo.
Este método supone crear un ambiente especial en el aula que sea

favorable. Considerando:
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1. La actitud del estudiante: propiciar la discusion activa, planteamiento
de problemas de interés, que ilustre situaciones analizadas, que
sefiale puntos esenciales en una lectura hecha o que intente
relacionar hechos tedricos con asuntos préacticos.

2. La compatibilidad: El saber nuevo debe ser compatible con el
conocimiento que el alumno ya posee, pues de lo contrario no seria
posible su compresion y asimilacion adecuadas.

3. La motivacion: Que el educando llegue a sentir la emocion por
descubrir.

4. La practica de las habilidades y el uso de la informacion en la
resolucion de los problemas: El aprendizaje por descubrimiento
exige una total integracion de la teoria con la préactica. Por ello, el
educador debe crear situaciones concretas en que los alumnos
puedan hacer una aplicacion adecuada de los conceptos tedricos
adquiridos.

5. Aplicacién de recetas: Verdadera integracion entre la teoria y la
practica, y no una simple repeticion de una receta que solo va a ser
util en algunas ocasiones.

6. La importancia de la claridad al ensefiar un concepto: mediante una
seleccion de contenidos, para evitar brindar demasiadas ideas que
pueden causar confusion.

Para Bruner se advierte la importancia que tiene en el aprendizaje, el
hecho que el individuo adquiera las herramientas necesarias para la
resolucion de las situaciones que se le presenten. Ademas, en todo
momento rescata que los conocimientos nuevos que se presentan al
estudiante deben estar relacionados con lo que ya posee; en este
aspecto se encuentra el punto de interseccion con Ausubel y con la
que propone esta investigacion.

Es fundamental mencionar que la motivacion, asi como las
adecuadas estrategias de ensefianza son elementales para el
aprendizaje de los nifios y las nifias. Para ello, el educador debe,
dentro de su planificacion, tomar en cuenta aspectos sociales,
familiares, culturales y otros, de manera que el aprendizaje realmente

sea asimilado por el sujeto.
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Como todas las teorias constructivistas, Bruner también toma en
cuenta que la instruccion debe realizarse mediante la interaccién de
todos los participantes en el proceso, dejando de lado la ensefianza
memoristica y mecéanica que actualmente se lleva a cabo en el
sistema educativo nacional. Esta se ha convertido en una simple
memorizacion y reproduccion de recetas que, luego de un examen,
son desechadas por la mente, y utilizadas en muy pocas ocasiones en
situaciones similares.
Dentro del ambito de la psicopedagogia, es fundamental analizar la
forma en cdmo se estan dando los procesos de instruccion, de
manera que pueda darse un giro a esas formas tradicionales y poco
significativas para los estudiantes, y de esta manera, poder brindar
nuevas estrategias que cumplan con los requerimientos actuales de la
poblacion que se atiende.
Es claro que el aprendizaje, desde el enfoque constructivista, no es la
simple repeticion de conceptos, procedimientos y otros, sino que
realmente se refiere a la capacidad del individuo de lograr la
flexibilidad de su mente y la facultad para pensar, en forma tal que
cada experiencia vivida le brinde nuevos conocimientos realmente
utiles para su vida, mediante la interaccion consigo mismo y con el
entorno. “Los dos sistemas mencionados estdn estrechamente
relacionados, de manera que el sistema representativo depende de las
operaciones légicas que lo construyen y que determinan la naturaleza
de los tratamientos susceptibles de utilizarse sobre el mismo
sistema” (Flores, M, 2005)
La estructura légica distingue todo hecho cognitivo. Es el sistema
operativo que permite a la persona captar informacion significativa,
organizarla y operar sobre el medio, adquiriendo de esta manera dos
productos-base:
1. El conocimiento fisico (funciéon causal “medio-fin” 'y
organizacion espacial), que detalla sobre las propiedades directas
de los objetos y las relaciones “posible-imposible”,

“imprescindible-sustituible”
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2. El conocimiento I6gico-matematico (mediante las
transformaciones  “parte-todo”) que permite  organizar
significativamente el mundo (en categorias); no se refiere a los
objetos concretos, sino a las relaciones entre ellos, no informa de
la propiedad de los objetos, sino del resultado de una operacion

de abstraccidon sobre las acciones realizadas (Sarlé, P, 2014)

Es por lo tanto, una reflexion que el sujeto ejerce sobre los

objetos en relacion a sus propias acciones.

D) Vygotsky y la teoria del origen sociocultural

Su teoria acerca del origen sociocultural de los procesos
psicoldgicos superiores, puso de relieve la importancia esencial de la
interaccion social para el aprendizaje. Partiendo de evaluar e integrar
creativamente, las teorias asocianista y maduracionista que dominaban
el medio académico o comienzos del siglo, como sefiala Zubiria,
Vygotsky esboza una teoria del aprendizaje, en donde sefiala que en
un proceso de interaccion social, el nifio no construye, sino que
reconstruye los conocimientos ya elaborados por la ciencia y la cultura

y en dicho proceso el lenguaje hace las veces de mediador.

Para Vygotsky a diferencia de Piaget el desarrollo psicolégico y el
desarrollo psicosocial se dan en forma simultanea, lo que quiere decir
que el aprendizaje y el desarrollo son independientes. Esto implica
que por un lado el aprendizaje sigue siempre al desarrollo, sin
embargo el aprendizaje puede ir mas alld que el desarrollo. Este
reconocimiento es importante para promover el desarrollo intelectual
en general. Por lo tanto, segiin VVygotsky, los alumnos requieren de la
ensefianza y es la escuela que debe tener el papel de guiar el desarrollo
de las capacidades de la persona, como un proceso permanente,
teniendo como mediadores, el lenguaje, el profesor y en general los
mediadores socioculturales, teniendo en cuenta que existen periodos

cualitativos diferentes.

25



A partir del analisis anterior de la interrelacion entre el aprendizaje
y el desarrollo, Vygotsky plantea su teoria sobre la “zona de desarrollo
proximo”, que es quizds su principal aporte a la pedagogia.
Conceptualmente considera que la zona de desarrollo proximo, donde
se plantean acciones que el individuo puede hacer hoy con la ayuda de
otras personas y que gracias a esta interrelacion, aprende a desarrollar
de manera autbnoma y voluntaria. Considera que el verdadero
aprendizaje se da en esta zona de desarrollo préximo, que en forma
abstracta puede ubicarse como la distancia entre la zona de desarrollo
real, que es una zona donde se plantean acciones que el individuo
puede realizar por si solo y la zona de desarrollo potencial, donde se
plantean acciones que no puede hacer pero que puede llegar a realizar,
con la ayuda de mediadores. Los docentes deben trabajar en la zona de
desarrollo proximo mediando y potenciando las capacidades de los
alumnos. Este planteamiento es importante, porque se reconoce que a
través de la educacion se puede orientar y generar el desarrollo
intelectual en forma dinamica aprovechando los logros evolutivos de
hoy, para alcanzar los nuevos objetivos mafiana. Esto implica segun
Lupe Garcia, conocer las caracteristicas de las etapas de desarrollo del
sujeto e identificar las estrategias mas apropiadas para ensefiar de
manera que pueda favorecer el desarrollo y no convertirse en un

obstaculo mismo.

Apoyéandose en su teoria sobre la zona de desarrollo préximo,
Vygotsky plantea que “en el desarrollo psiquico del nifio toda funcion
aparece en escena dos veces, en el plano social y luego en el plano
psicoloégico; primero entre las personas como una categoria
interpsiquica 'y luego dentro del nifio como wuna categoria
intrapsiquica“. Conocida tesis sobre el doble desarrollo que refuerza el
papel crucial que tiene el medio social como factor determinante del
aprendizaje del nifio. En esta linea de reflexion considera que el
lenguaje cumple dos funciones complementarias, en el plano social
como medio de comunicacion y en el plano interno como medio de

reflexion. Por altimo el medio social y el lenguaje, son mediadores de
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la interrelacion subjetiva del nifio con otros, como proceso de

elaboracion de conocimientos.

En ese sentido, la importancia que tiene enfrentar a los estudiantes
ante situaciones-problema complejas cobra gran valor en el proceso de

enseflanza-aprendizaje:

Una consideracion especial en las filas del constructivismo (y de
otras tendencias modernas en la educacion Matematica), que debe
tomarse en cuenta, es la que establece que el aprendizaje no va de lo
simple a lo complejo (educacion programada), sino mas bien, de lo
complejo a lo simple. Como dice Bouvier (1981): es “La complejidad
lo que confiere significado”. Es imprescindible “evitar situaciones que
sean demasiado simples”, porque éstas se convierten en obstaculos
epistemoldgicos pues favorecen la accion automatica y poco creativa:
“Debemos entrenar a nuestros alumnos en la resolucion de problemas
y en el andlisis critico de situaciones complejas que no se presten

facilmente a tratamientos automaticos.”

Como sefiala Labinowicz: cuando el aprendizaje de desmenuza en
pasos minudsculos se niega a los nifios el derecho a equivocarse, se esta
rechazando su capacidad para construir su comprension propia vy, al
negar la complejidad de las ideas, se esta dando un sentido trivial a la
misma matematica. No debe haber mal interpretacion aqui. No debe
entenderse en el sentido de que el hacer las cosas dificiles es lo que
debe fundamentar una estrategia pedagdgica. Complejidad y dificultad
no son sindnimos. Sin embargo una situacion compleja plantea un
contexto diferente al que plantea una simple, que obliga a una
estrategia diferente en el aula, y en la situacién educativa en general.
El papel del docente es aqui clave (Flores, M, 2005)

El planteamiento de los problemas matematicos adopta
tradicionalmente una formulaciéon verbal. Pero dar cuenta con la
palabra de los elementos y las relaciones que caracterizan la situacién

de un problema tiene sus ventajas y limitaciones y a veces el
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estudiante no alcanza a representarse correctamente los hechos: no
alcanza a encontrar los referentes concretos que soportan esas
expresiones verbales con cierto grado de abstraccion. Se ha sugerido
que la ayuda de representacion y esquemas graficos facilita una mejor
comprension del problema que la formulacién verbal (Vygotski, L,
1979)

Teniendo en cuenta los principales fundamentos de la psicologia
cognitiva, la concepcion psicopedagogica del Constructivismo,

plantea que:

Los conocimientos se adquieren construyendo mentalmente y en
forma activa nuestros propios significados, esto es elaborando
nuestros propios conocimientos a partir de lo que recibimos en

interaccion con nuestro ambiente fisico y social.

Este andlisis a los fundamentos epistemoldgicos y
psicopedagdgicos del Constructivismo, pretende ayudar en la
comprension de este enfoque pedagdgico contemporaneo, que permita
formular un modelo pedagdgico integrado y coherente, facilitando asi
un aprendizaje significativo en el ambiente intelectual y afectivo

emocional.

Como corolario de estos analisis, el material ltdico se rige bajo los
principios del constructivismo, orientado al desarrollo del aprendizaje
tendiente a la construccién del conocimiento propio y auténomo de los
estudiantes. En ese sentido, se produce la construccion del
conocimiento, 1. Cuando el sujeto interactia con el objeto del
conocimiento (Piaget); 2. Cuando esto lo realiza en la interaccion con

otros (Vigotsky) y 3. Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel).

3.1.3. Fundamentos humanistas
Segun Sanchez y Huaranga (1999, p. 139) Carl Rogers:
Centr6 su actividad investigativa en explicar la naturaleza de la
personalidad humana, lo que le permitié plantear una teoria de la

personalidad y los cambios que se producen en su desarrollo.
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Para Rogers existen dos tipos de aprendizaje: el que se realiza a través de
la memoria, y el debido a la experiencia del individuo. Su preocupacion
es la busqueda por modificar el yo o la autoestima de la persona.

En ese sentido Carl Rogers desde una perspectiva humanista preconiza la
experiencia subjetiva, la libertad de eleccion y la relevancia del
significado individual. Lo que se traduce en creer que las personas son
capaces de enfrentar adecuadamente los problemas de su propia
existencia, y que lo méas importante es llegar a descubrir y utilizar todas
las capacidades en su resolucion.

La perspectiva humanista resalta la capacidad del estudiante para su
crecimiento personal, libertad para elegir su destino y cualidades
positivas. Esta perspectiva esta intimamente asociada con la creencia de
Abraham Maslow (1954, 1971) de que ciertas necesidades basicas deben
ser satisfechas antes que las necesidades mas altas. De acuerdo con la
jerarquia de necesidades de Maslow, las necesidades individuales deben
ser satisfechas en la siguiente secuencia:

Fisiologicas: hambre, sed, suefio.

De seguridad: asegurar la sobrevivencia, como la proteccion contra la
guerra y el crimen.

De amor y pertenencia: seguridad, afecto y atencién de los demas.
Estima: sentirse bien acerca de uno mismo.

Autorrealizacion: realizacion del propio potencial.

Desde el punto de vista de Maslow, por ejemplo, los estudiantes deben
satisfacer su necesidad de alimento antes de que puedan rendir y tener
logros.

La autorrealizacion, las mas alta y dificil de alcanzar de las necesidades
de Maslow, ha recibido una atencion especial. Es la motivacién para
desarrollar el potencial completo de uno mismo como ser humano. Desde
el punto de vista de Maslow, la autorrealizacion es posible sélo cuando
las necesidades inferiores han sido satisfechas. Maslow advierte que la
mayoria de las personas dejan de madurar solo después de que han
desarrollado un alto nivel de estima y, de no lograrlo, nunca llegan a
autorrealizarse.

La idea de que las necesidades estan organizadas de manera jerarquica,
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3.14.

es atractiva. La teoria de Maslow estimula la discusion acerca del orden
de los motivos en las vidas de los alumnos y maestros. Sin embargo, no
todos estan de acuerdo con el orden propuesto por Maslow. Por ejemplo,
para algunos alumnos las necesidades cognitivas podrian ser mas
fundamentales que las necesidades de estima. Otros estudiantes podrian
alcanzar sus necesidades cognitivas aun cuando no hayan experimentado

sentimientos de amor y pertenencia (Woolfolk, A, 1999)

Fundamentos pedagdgicos

Chamoso, Duran, Garcia, Martin y Rodriguez (2004) sefialan, el juego es
una actividad universal que no conoce fronteras. A lo largo del tiempo,
todas las personas han practicado alguno de una forma seria. Como se
puede describir a través de las referencias que proporciona la literatura, el
arte, la arqueologia o la antropologia, las culturas mas diversas los han
utilizado en sus ritos religiosos, para adivinar el futuro, ejercitar la
agilidad, la punteria, la perspicacia, o sencillamente para entretenerse. De
hecho, las comunidades humanas siempre han expresado con juegos su
interpretacion de la vida y del mundo. Incluso es mas antigua que la
misma cultura pues (Huizinga 1951; original de 1938, pp.84) “La cultura
en sus fases primitivas, tiene apariencia de juego y se desarrolla en un
ambiente similar a un juego”.

También ha estado presente de forma activa en el nacimiento de las
importantes formas de expresion colectiva del hombre: religion, guerra,
poesia, musica...También en la ciencia y, en concreto en las matematicas
(Bell y Cornelius, 1990; Huizinga, 1951; original de 1938). El desarrollo
de diversas disciplinas matematicas (Combinatoria, teoria de juegos,
Teoria de nimeros...) comenzdé como algo puramente recreativo. De
hecho, cada campo de la matemaética tiene aspectos recreativos (Gardner,
1998). Asi los problemas matematicos poseen dos posibles origenes: por
un lado, estan los problemas surgidos de problemas técnicos y que se
plantean al matematico; por otro lado, tenemos los problemas de pura
curiosidad, los acertijos.

Guzman (1989), relaciona al juego y a la ensefianza de las matematicas

ya que el juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de la
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matematica. Si los matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan
bien jugando y han disfrutado tanto contemplando su juego y ciencia,
¢por qué no tratar de aprender la matematica a través del juego y de la
belleza?

Todo esto nos hace pensar y reflexionar sobre la importancia de los
juegos, las teorias matematicas han surgido teniendo en cuenta algin
juego o pasatiempo, lo que nos lleva a pensar que el juego ayuda en el
pensamiento intelectual fomentando la creatividad y el ingenio. “La
matematica ha sido y es arte y juego y esta componente artistica y ltdica
es tan consubstancial a la actividad mateméatica misma que cualquier
campo del desarrollo matematico que no alcanza un cierto nivel de
satisfaccion estética y lldica permanece inestable” (Guzman, M, 2016)
Ademas, muchos de los grandes matematicos de todos los tiempos han
sido agudos observadores de los juegos, participando muy activamente

en ellos:

% Las cavilaciones numéricas de los pitagoricos en torno a distintas
configuraciones con piedras.

% La matemética numérica con sabor a juego de Fibonacci (1.170-
1.250).

% En la Edad Moderna Cardano (1.501-1.576) escribe un juego sobre
juegos de azar, adelantandose al tratamiento matematico de la
probabilidad.

% Los duelos intelectuales de Tartaglia y Ferrari consistentes en resolver
ecuaciones cada vez mas dificiles.

¢+ En 1.735 Euler resolvié el problema de los siete puentes de Kdnigsber
dando comienzo a la teoria de grafos y a la topologia general.

% Gauss (1.777-1.855) anotaba las manos que recibia en las cartas para
analizarlas después estadisticamente.

¢+ Albert Einstein (1.879-1.955) tenia toda una estanteria de su biblioteca

dedicada a libros sobre juegos matematicos.

El juego tiene distintas acepciones, aqui presentamos algunas de ellas.
Segun el Diccionario de la Real Academia se define juego como el

ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el que se gana o pierde.
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La Gran Enciclopedia Larousse define juego como la actividad de orden
fisico o mental no impuesta que no busca ningun fin utilitario, y a la que
uno se entrega para divertirse y obtener placer.

Analizando ambas definiciones se observa que los elementos que
caracterizan a un juego son:

+ Actividad recreativa que sirve para divertirse.

% Puede ser una actividad tanto fisica como mental.

++ EXisten unas reglas a las que atenerse.

¢+ No busca ningun fin utilitario.

Més completa es la definicion de Huizinga (1951; original de 1938), que
considera que Es una accion u ocupacién voluntaria que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun
reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas; es una
accion que tienen un fin en si misma y esta acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria.

Bright, Harvey y Wheeler (1985) y Corbalan (1994), ademas afiaden

otros aspectos importantes:

% Son inciertos: Al empezar cualquier juego no se conoce ni su
resultado ni la situacién en un momento determinado de su desarrollo.
Esta caracteristica hace a estos mas atractivos pues libera la
imaginacion de los jugadores y les invita a hacer predicciones.

% Tienen un minimo reconocimiento social: No se les suele dar
importancia, a pesar del protagonismo que han alcanzado algunos

deportes.

En resumen, podemos decir que el juego es una actividad humana ludica,
el nifio juega y con el juego se prepara para la vida, se caracteriza por ser
una actividad libre, pero con una cierta funcién, reglada, limitada
espacial y temporalmente, competitiva y de resultado incierto.

En este sentido y coincidiendo con Gonzalez (2010) los recursos y
materiales son una parte importante de los medios para el desarrollo de la
Educacion Matematica. Una parte importante del aprendizaje se produce

a traves de experiencias personales, la participacion activa, la

32



A)

B)

investigacion y la resolucion de problemas, lo que requiere un profesor
animador, promotor de la investigacion y organizador del trabajo, méas

que protagonista del saber y de la accion en el aula.

Utilizacion de materiales, recursos y experiencias

La comprension de los conceptos se empareja a la manipulacion de
materiales capaces de generar ideas validas sin desnaturalizar el
contenido matematico. El planteamiento didactico se dirige a utilizar el
contenido como medio para obtener conocimiento. Contenido es lo que
se ensefia, y conocimiento, lo que se aprende. Por eso, aprender no
consiste en repetir las informaciones, sino en comprender las relaciones
béasicas mediante la contratacion de las ideas.

La utilizacion de materiales es muy necesaria. Se debe procurar que el
nifio manipule, observe y descubra. Es el propio nifio quien debe realizar
la experiencia, y él quien llegue al descubrimiento por sus propios
medios.

El material mas adecuado es aquel que, partiendo del juego, posibilita al
nifio, pasar de la manipulacién concreta a la generalizacion de la idea que
ha sido capaz de generar a través de su manipulacion. Asi mismo, en el
uso de los materiales se debe tener en cuenta el manejo del lenguaje, para
que los nifios puedan entender, por ejemplo, en el caso de la seriacion,
emplear términos como: “mas largo que...”, “mas grande que...” Estas
experiencias preparan para las relaciones de orden y las relaciones de
equivalencia, implicitas en la comprension de ndmero cardinal
(Fernandez, L, 2005)

¢Qué necesita el nifo para construir las estructuras logico

matematicas?

Alsina (2006), manifiesta que las principales necesidades del nifio para ir

adquiriendo el razonamiento l6gico matematico son las siguientes:

v' Observar el entorno a partir de los diversos sentidos, para ir
interpretando el mundo que le rodea.

v" Vivenciar las situaciones a través del propio cuerpo y del
movimiento, ya que ofrecen numerosas oportunidades de

exploracion del entorno que le rodea.
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v' Manipular, experimentar, favorecer la accién sobre los objetos, dado
que es a partir de la accién sobre los objetos cuando el nifio puede ir
creando esquemas mentales de conocimiento.

v" Jugar, si tenemos en cuenta que estd en una fase ludica de su
desarrollo.

v El trabajo con léapiz y papel, con un planteamiento de ficha, debe
dejarse para la etapa de finalizacion de la Educacién Inicial.

v" Verbalizar las observaciones, las acciones y los descubrimientos
efectuados a través de la interaccion, el dialogo y la negociacion, con
el objetivo de favorecer la comprension e interiorizacion de los
conocimientos.

v' Plantear actividades manipulativas y experimentales a partir del
trabajo cooperativo, con diferentes organizaciones del alumnado.
(Alsina, A, 2006)

3.1.5.El Juego
A) Principios metodoldgicos del juego
Es inherente al juego la utilizacion de una pedagogia activa, un trabajo
en grupo, donde se fomentard el desarrollo de la expresiéon oral, la
reflexion acerca del razonamiento seguido para llegar a una solucion, ya
que al jugar los alumnos y alumnas deben hablar, discutir, debatir,

compartir, para después comprobar y explicar.

La enseflanza activa podemos considerarla, como aquella en la que el
alumno no es un mero receptor de conocimientos, sino que es también
un “constructor” de su propio pensamiento. Cuando el alumno se
enfrenta a un problema y trabaja, manipula, conjetura, se equivoca,
acierta, retrocede y avanza, investiga en suma, no estd limitdndose a
adquirir unos conocimientos que podran serle Utiles en un futuro, sino
que estd adquiriendo unos habitos mentales que le seran de utilidad sin

ningun género de duda (Dienes, P, 1970)

Una de las consideraciones basicas que ha de presidir la ensefianza en
general y, por supuesto, de las Matematicas en particular, es la
necesidad de garantizar la funcionalidad de los aprendizajes, asegurar
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que puedan ser utilizados en las circunstancias reales en las

circunstancias que el alumno necesite los aprendizajes.

La funcionalidad del aprendizaje no es unicamente la construccion de
conocimientos Utiles y pertinentes, sino también el desarrollo de
habilidades y estrategias de planificacion y regulacion de la propia

actividad de aprendizaje, es decir, el aprender a aprender.

Por lo tanto, la actividad Iudica es un recurso especialmente adecuado
para la realizacion de los aprendizajes escolares, ya que ademas de
ofrecer un acceso agradable a los conocimientos, puede ayudar al
alumno a modificar y reelaborar sus esquemas de conocimientos

ayudandole a construir su propio aprendizaje.

Estas situaciones y actividades deben potenciar la autonomia, deben
permitir realizar también un tratamiento educativo a la diversidad. Asi
mismo, deben favorecer y crear un clima de respeto, de aprendizaje

entre iguales y de cooperacion.

Caracteristicas del juego

Seria importante conocer las caracteristicas por parte de los profesores
que deben tener los juegos para llevarlos al aula. Cuando los juegos se
incorporan a las aulas, se pretenden que no se desvirtien, hay que

cuidar las caracteristicas que los definen.

Ludica e improductiva: En el momento de su presentacion, mientras
los alumnos se familiarizan con ellos, tienen que considerarlos un
divertimento y utilizarlos exclusivamente para jugar.

Libre: Si no se consigue despertar en los estudiantes el deseo de
juego, éste perderd su sentido y se convertird en un simple ejercicio
rutinario.

Con reglas propias, limitados espaciales y temporalmente: Las
sesiones de clase estan limitadas temporalmente por lo que, si
gueremos sacar provecho de un juego, conviene que éste sea de pocas

reglas y de facil comprension.
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« De resultado incierto: Si son muy previsibles los estudiantes se

cansaran enseguida.

Por su parte Sdnchez y Casas (1998), cuatro son, las caracteristicas que debe
reunir un buen juego para ser empleados en clase de Matematicas:

1.- Tener reglas sencillas y desarrollo corto.

2.- Ser atractivos en su presentacion y desarrollo.

3.- No ser puramente de azar.

4.- A ser posible, juegos que el alumno conozca y practique fuera del

ambiente escolar y que puedan ser “matematizados”.

A las caracteristicas de los juegos hemos de afiadir otra méas: la de los
materiales con los que se juega. No es esta una cuestion secundaria, pues la
utilizacion de materiales es una de las cuestiones, junto con la de los juegos,

algo postergada en Matematicas.

Zabala (1990), define los materiales curriculares como: “instrumentos y
medios que proveen al educador de pautas y criterios para la toma de
decisiones, tanto en la planificacion como en la intervencion directa en el

proceso de ensefianza.

Por tanto, para seleccionar adecuadamente los juegos es importante conocer
las caracteristicas de éstos, asi como las necesidades e intereses de aquellos a
los que vayan dirigidos las actividades. Los juegos son un recurso didactico
mas y, como cualquier otro instrumento, debe incorporarse al aula de un
modo meditado y planificado, con una programacion previa que tenga en
cuenta todos los factores del proceso de ensefianza-aprendizaje.

No se trata solo de jugar, sino de aprovechar el juego como recurso didactico.
La presentacion de los juegos en la clase de Matematicas, no puede ser hecha
de forma anarquica y desordenada, hay que hacerlo atendiendo a unos fines

que lleven el éxito en la tarea.

La aplicacion de los juegos en Matematicas debe hacerse siguiendo unas
pautas, que favorezcan el éxito de su aplicacion: Segun Sanchez y Casas
(1998).
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¢+ No presentar el juego como un trabajo.

+« Elegir el juego y preparar las estrategias adecuadas para llevar a los
escolares a adquirir aquellos conceptos que deseamos impartir.

¢+ Compensar de forma equilibrada el nivel del juego con el de los
alumnos.

% Ir graduando la dificultad de las normas segun el nivel de dominio
alcanzado.

¢+ Adecuar el juego al conocimiento matematico a asimilar.

¢+ Conocido el juego ensayar estrategias ganadoras.

+ Realizar sencillas investigaciones sobre el juego adecuadas al nivel de

los alumnos.

C) Tipos de juego

El objetivo fundamental serd centrarse en aquellos juegos y materiales que
obligan a pensar, a discurrir ante las diversas posibilidades de actuacion, a
desarrollar razonamientos l6gicos para investigar la mejor manera de actuar, a

establecer conjeturas y justificarlas.
Para clasificar los juegos tendremos en cuenta el trabajo de Corbalan (1994).
Se abarcan tres grandes grupos:

+¢+ Juegos de conocimiento en los que hay que poner en funcionamiento un
determinado contenido matematico de la ensefianza y, su utilizacién
persigue desarrollar una ensefianza mas activa, creativa y participativa. Por
tanto, su objetivo es alcanzar, afianzar o repasar determinados conceptos o
procedimientos matematicos de un modo mas atractivo.

+¢+ Juegos de estrategias son aquellos que, para conseguir su objetivo en cada
momento el jugador debe elegir una de las diversas posibilidades
existentes.

¢ Y juegos de azar que se caracterizan por tener un desarrollo aleatorio. Son
juegos que resultan familiares a los alumnos y proporcionan oportunidades
para buscar regularidades, realizar recuentos sistematicos y asignar

probabilidades.
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Como principio bésico, los juegos han de tener un contenido educativo,
que ayuden a desarrollar héabitos y actitudes positivas frente al trabajo
escolar, que ayuden a pensar, a razonar, que estimulen la creatividad, que
desarrollen estrategias de pensamiento, que promuevan el intercambio de
relaciones personales que favorezcan la ayuda y cooperacion, la

comunicacion. (Golding, W, 1970)

D) Ventajas e inconvenientes

Para Piaget (1985), los juegos ayudan a construir una amplia red de
dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De tal

modo el juego es esencialmente de asimilacion de la realidad por el yo.

Un material presentado en forma de juego aprovecha la tendencia natural
de los nifios a formar grupos y a jugar, consiguiendo un aprendizaje mas
eficaz. Permiten utilizar el aprendizaje cooperativo como estrategia de

atencion a la diversidad.

Otros autores argumentan que a través del juego se crea un espacio
intermedio entre la realidad objetiva y la imaginaria, lo que permite realizar
actividades que realmente no se podrian llevar a cabo. Esta idea fue
compartida por Vygotsky, que menciona que este espacio supone una zona de

desarrollo potencial de aprendizaje.
El juego también promueve el conocimiento de los objetos y su uso.

El juego es un instrumento didactico que puede ayudarnos en una
pedagogia activa, a “hacer matematicas en la clase de matematicas”, frente a
un aprendizaje pasivo y verbalista; a tener en cuenta los procesos intelectuales
y los afectivos, al intercambio de actitudes y puntos de vista, a la
participacion activa, al trabajo colectivo, a propiciar la creatividad y la

imaginacion.

Es también un elemento de motivacién, de estimulacién y exploracion.

Mediante el juego se pueden crear situaciones de maximo valor educativo y
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cognitivo que permitan experimentar, investigar, resolver problemas,

descubrir y reflexionar.

Un juego bien elegido desde el punto de vista metodoldgico puede servir
para introducir un tema, ayudar a comprender mejor los conceptos o los
procesos, afianzar los ya adquiridos, adquirir destreza en un algoritmo o
descubrir la importancia de una propiedad, reforzar automatismos o
consolidar un contenido Por tanto las ventajas de este recurso didactico son
innumerables: entusiasmo, diversion, interés, desblogueo, motivacion. Las

matematicas por tanto se veran como algo util y lleno de interés.
Por su parte Sdnchez y Casa (1998), nos hablan de més ventajas:

Mejora la actitud de los alumnos ante las matematicas. Un alumno que ve
que puede enfrentarse a una actividad matematica en forma de juego sin que,
ya de principio se encuentre bloqueado ante ella, mejorara su actitud ante la
siguiente actividad que se le proponga. En este punto, no es preciso destacar,
por ser de todos conocida, la importancia que para cualquier tipo de

aprendizaje tienen las actitudes previas de los alumnos.

Desarrolla la creatividad de los alumnos, acostumbrandoles a enfrentarse
con problemas que no tienen una solucion determinada de antemano

aplicando un algoritmo.
Desarrollar estrategias para resolver problemas.

Aprovechar el error como fuente de diagndstico y de aprendizaje para el
alumno en un contexto en el que el error no sea estrictamente un origen de

penalizaciones.

Hacer unas matematicas que se adapten a las posibilidades individuales
de cada alumno, tanto de los méas aventajados como de aquellos que tienen

dificultades en el curriculum.

En cuanto a las dificultades o inconvenientes exponen:
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¢+ En primer lugar, los juegos nos dan problemas organizativos: espacios
para llevarlos a cabo, ruido...

+« En segundo lugar, existen dificultades materiales: no hay en los Centros
juegos en cantidad suficientes para toda la clase si no los fabricamos.

+¢ Los profesores no se encuentran comodos ni mucho menos, seguros, a la
hora de utilizar los juegos: falta de conocimientos, apartarse de lo que
fueron las clases de matematicas que ellos recibieron, incomprension de
padres, autoridades educativas y compafieros, presion de programas,
necesidad de realizar trabajo extra, dificultades en la evaluacién a corto

plazo de lo realizado...

E) Fases de un juego

Los procesos de pensamiento Utiles en el desarrollo de la matematica son,
por la semejanza entre matematica y juego, los mismos que se desarrollan en
el juego. Las fases de la resolucion de problemas, las estrategias heuristicas,
los métodos y herramientas son similares a los que pueden utilizarse en la
exploracién de un juego.
Segun Salvador (1996), en un juego se encuentran las siguientes fases.
12 fase de juego de libre desarrollo,
2?2 fase de creacion de relaciones de comunicacion con los demas,
32 fase de situacion de juego simbdlico y

42 fase de expresion de la creatividad.

F) Factores a tener en cuenta en los juegos

Existen diversos condicionantes que hay que tener en cuenta a la hora de
planificar la ensefianza Rosique (2009), un material didactico adecuado es la
clave para aprovechar su potencialidad practica, cuando seleccionamos
recursos educativos para utilizar en nuestra labor docente, ademas de su
calidad objetiva hemos de considerar en qué medida sus caracteristicas
especificas estan en consonancia con determinados aspectos curriculares de
nuestro contexto educativo. De ahi que la seleccion de dicho material se
realizara contextualizada en el marco del disefio de una intervencion

educativa concreta. El autor antes citado propone considerar:

40



++ Los objetivos educativos que pretendemos lograr. Hemos de considerar en
qué medida el material nos puede ayudar a ello.

% Los contenidos que se van a tratar utilizando el material, que deben estar
en sintonia con los contenidos de la asignatura que estamos trabajando con
nuestros alumnos.

% Las caracteristicas de los estudiantes que los utilizan, intereses,
conocimientos previos, experiencia y habilidades...

« Las caracteristicas del contexto (fisico, curricular) en el que se
desarrollamos nuestra docencia,

+ Las estrategias didacticas que podemos disefiar considerando la utilizacién
de material. Estas estrategias contemplan: la secuenciacion de los
contenidos, el conjunto de actividades que se pueden proponer a los
estudiantes, la metodologia asociada a cada una, los recursos educativos

que se pueden emplear, etc.

Por tanto, tener en cuenta todos estos aspectos nos permitird disefiar
actividades de aprendizaje, porque una planificacion adecuada favorece el

éxito del empleo de estos recursos.

Planificalos adecuadamente antes de llevarlos a cabo, tener en cuenta el

espacio con el que contamos, el tiempo con el que contamos...

3.2. Marco conceptual
3.2.1. Estrategia
Galvez (2013), cita a Nisbet y Shucksmith (1998), quienes definen a la
estrategia como: “(...) una serie de habilidades utilizadas con un
determinado propdsito, son los procesos que sirven de base para a la
realizacion de las tareas intelectuales”, “(...) es una cualidad de
flexibilidad, apreciacion e imaginacion que el equipo necesita para

conjugar micro habilidades y tacticas en respuesta a un problema.

3.2.2. Estrategia ludica
La ludica proviene del latin ludus, Ludica/co dicese de lo perteneciente o
relativo al juego. El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego.

Segun Shaw, G. (2005, p. 16), la ladica se proyecta como una dimension
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3.2.3.

3.2.4.

3.2.5.

3.2.6.

3.2.7.

del desarrollo del ser humano. El autor refiere: “Aprendemos el 20% de
lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que hacemos.
A través de la ludica potenciamos al 80% la capacidad de aprendizaje”.
Seriacion

Piaget define seriar como la capacidad de ordenar un elemento en una
serie de tal modo que él sea al mismo tiempo el més grande o el méas

pequefio de entre los que ya se han colocado (Rencoret, M, 1995)

Actividades ludicas
Actividades de aprendizaje basadas en el juego, cuyo objetivo es el
aprendizaje de contenidos o de habilidades sociales. (Torrres, M, 2002)

Competencia matematica

Competencia matemaética es la capacidad del individuo para formular,
emplear e interpretar las matematicas en distintos contextos. Incluye el
razonamiento matematico y la utilizacion de conceptos, procedimientos,
datos y herramientas matemaéticas para describir, predecir y explicar
fendmenos. Ayuda a los individuos a reconocer el papel que las
matematicas desempefian en el mundo y a emitir los juicios y las
decisiones bien fundadas que los ciudadanos, constructivos,

comprometidos y reflexivos necesitan (MINEDU, 2015)

Capacidad matematica

Garnerd, H. (1993), es un tipo de inteligencia formal, segln creador de la
Teoria de las inteligencias multiples. Esta inteligencia Implica la
capacidad para emplear los nimeros de manera efectiva y de razonar
adecuadamente a través del pensamiento l6gico. Las personas que tienen
un nivel alto de este tipo de inteligencia, poseen sensibilidad para
analizar esquemas Y relaciones légicas, afirmaciones y las proposiciones,
las funciones y otras abstracciones relacionadas (Gimenez, M, 2005)
Trabajo grupal

Es una estrategia de aprendizaje y a la vez de ensefianza, donde los
estudiantes interactGan, se relacionan, comparten con la finalidad de

resolver un problema en comun. Es colaborativo, en el sentido que cada
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3.2.8.

3.2.9.

3.2.10.

3.2.11.

3.2.12.

3.2.13.

miembro se responsabiliza, tanto de su aprendizaje, como del aprendizaje
de los demaés. (Trujillo, J, 1998)

Juego

El juego es el ejercicio preparatorio para el desarrollo de las funciones
que son necesarias para la edad adulta. El fin del juego es el juego

mismo, realizar la actividad que produce placer. (L6pez, I, 2010)

Juegos de construccién

Para Sarlé, P., Rodriguez, I. & Rodriguez, E. (2014), los juegos de
construccién son de los que mayor éxito tienen entre los nifios y uno de
los que acomparian la actividad lGdica de los pequefios durante mas
tiempo. Se trata de un conjunto de piezas, de formas iguales o diferentes,
con las que pueden hacerse maltiples combinaciones, creando distintas
estructuras

Aprendizaje

Término que se refiere a aquellos procesos conscientes que desembocan
en modificaciones mentales duraderas en el individuo. No se opone a
ensefianza, sino al contrario, una ensefianza de buena calidad asegura el
aprendizaje. La relacion entre aprendizaje y desarrollo individual varia en
los diferentes modelos pedagogicos (Flores, R, 1996)

Ensefianza

Proceso intencional y planeado para facilitar y/o mediar que
determinados individuos se apropien creativamente de alguna porcion de
saber con miras a elevar su formacion. (Flores, R, 1996)

Comparacion

Comparar es un proceso del pensamiento, que consiste en observar
diferencias y similitudes. El Diccionario de la Real Academia de la
Lengua Espafiola, define el término como “fijar la atencién en dos 0 més
objetos para describir sus relaciones, 0 estimar sus semejanzas y

diferencias”.

Conocimiento l6gico matematico
Consiste en la coordinacion de las relaciones. En él, el origen del
conocimiento es el propio sujeto que conoce y no existe nada arbitrario

en este campo. Sin embargo, su naturaleza es universal, surge en la
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3.2.14.

3.2.15.

3.2.16.

3.2.17.

persona al establecer relaciones de comparacion entre los elementos y
observar sus diferencias y similitudes. Estas relaciones son
construcciones creadas en la mente del sujeto, que pone en relacion los
objetos.

Concepto

Los conceptos son palabras que sirven para representar toda clase de
objetos, cualidades o acontecimientos y son de enorme ayuda para el
pensamiento. Al formar un concepto se ha de ser capaz de diferenciar o
discriminar las propiedades de los objetos o los acontecimientos, y de
generalizar los descubrimientos respecto de cualquier rasgo comdn.
(Rencoret, M, 1995)

Problema

Es toda situacion en la que hay un planteamiento inicial y una exigencia
que obliga a transformarlo. La via para pasar de la situacion o
planteamiento inicial a la nueva situacion exigida, tiene que ser

desconocida, cuando es conocida deja de ser un problema.

Rutas de aprendizaje

Las Rutas del Aprendizaje son un conjunto de herramientas que
proponen orientaciones pedagdgicas y sugerencias didacticas para la
ensefianza efectiva de los aprendizajes fundamentales. Las rutas se han
construido a partir de los mapas de progreso que expresan los estandares
de desempefio que debe lograr dada estudiante al término de cada ciclo
de la Educacién Bésica Regular (MINEDU, 2015)

Bloques Ldgicos

Se trata de un material estructurado creado por William Hull, sirve para
trabajar procesos I6gicos en el aprendizaje de la Matematica.

Esta compuesto por 48 piezas cada una de las cuales se  define por
cuatro atributos: color (rojo, amarillo- azul), forma (triangulo- circulo-
cuadrado- rectangulo), tamafio (grande-pequefio) y grosor (grueso-
delgado) (Golding, W, 1970)
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3.2.18.

3.2.19.

3.2.20.

Competencia
Segun las Rutas de Aprendizaje. - El enfoque por competencias define
"competencia” como un saber actuar en un contexto particular en funcién

de un objetivo y/o la solucion a un problema.

Actualmente, las competencias se entienden como actuaciones integrales
para identificar, interpretar, argumentar y resolver problemas del
contexto con idoneidad y ética, integrando el saber ser, el saber hacer y el

saber conocer.
Matematiza situaciones concretas

Son representaciones de la realidad en forma de cifras, simbolos
matematicos y funciones, para representar variables de decision y
relaciones que nos permiten describir y analizar el comportamiento del
sistema.

La funcién general que desempefia un modelo es “representar”.

La funcion robusta de un modelo es “explicar” la realidad. Sin embargo,
para que un modelo matematico pueda representar, explicar, describir y

analizar, tiene que echar mano de la evaluacion

Resolucion de problemas

Gonzalez, J. (1999), indica que un problema de matematicas es una
situacidn real o ficticia que puede tener interés por si misma, al margen
del contexto, que involucra cierto grado de incertidumbre, implicito en lo
que se conoce como las preguntas del problema o la informacion
desconocida, cuya clarificacion requiere la actividad mental y manifiesta
de un sujeto, al que llamamos resolutor, a lo largo de un proceso, también
Ilamado resolucion, en el que intervienen conocimientos matematicos y
se han de tomar decisiones comprendiendo los errores y las limitaciones
que dichas decisiones conllevan y que finaliza cuando aquél encuentra la
solucion o respuesta a las preguntas o disminuye la incertidumbre inicial

y da por acabada la tarea.
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3.2.21.

3.2.22.

3.2.23.

Comunicay representa ideas matematicas

Cuando expresar el significado de los nimeros y las operaciones de
manera oral y escrita haciendo uso de diferentes representaciones y
lenguaje matematico. Planificar, ejecutar y valorar estrategias heuristicas,
procedimientos de calculo, comparacion, estimacion, usando diversos

recursos para resolver problemas.

Elaboracion y uso de estrategias

Cuando los aprendizajes estdn vinculados con el desarrollo de la
aritmética asociada a la idea de cantidad, lo cual implica lo siguiente:
Conocer los multiples usos que le damos. Realizar procedimientos como
conteo, calculo y estimacion de cantidades. Comprender las relaciones y
las operaciones (MINISTERIO DE EDUCACION, 2015)

El enfoque socio critico reflexivo en la investigacion accion

Desde la concepcion del enfoque socio critico reflexivo se sostiene que el
uso de estrategias ludicas en el proceso educacional comienza en el punto
donde actua el nifio, por tanto, éste necesita distinguir por si mismo lo
que sabe de lo que no sabe. Se destaca la importancia de la comprension
de la mente y su funcionamiento para dirigir el proceso de aprendizaje,
pues para aprender sobre una materia en profundidad debemos ganar
comprension acerca de como procesamos dicha materia en nuestra

condicion de pensadores y aprendices.

En este contexto se redimensiona el rol de los nifios como estudiantes ya
que estos son estimulados a descubrir como los detalles se relacionan con
los conceptos basicos, se les concede la oportunidad de que suministren
sus propias ideas sobre un tema antes de leer el texto, se les habilita para
explicar con sus propias palabras, vivencias y experiencias, el significado
y la importancia del conocimiento, el porqué es asi y, ademas,
espontaneamente recordarlo y usarlo cuando sea relevante. En fin, llegan
a reconocer que la mejor manera de aprender es ensefiando a otros lo que
uno conoce, asi tienen muchas oportunidades para explicar a otros lo que

saben, para formular su comprension de diferentes maneras y responder
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las preguntas de otros. La comprension se convierte asi en la prueba

evidente del conocimiento. (Rodriguez, M, 2000)

La perspectiva del enfoque socio critico reflexivo como una de las respuestas
actuales que enfrenta las debilidades del enfoque tradicional de abordaje del
fendmeno educativo, a pesar de sus ventajas evidentes y sus posibilidades de
aplicacion en la préactica, no puede considerarse una teoria perfecta, acabada,
capaz de resolver de una vez todos los problemas que aquejan hoy a la
educacion. Habra que verla, mas bien, como una alternativa posible,
necesitada de nuevos ajustes en correspondencia con los resultados concretos

de su aplicacion.

IV. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
La Institucion Educativa Inicial N° 584 San Pablo, Distrito de Tacabamba,
provincia de Chota, 2016, de la propuesta de a través de la cual mediante un
proceso de reflexion hemos detectado y priorizar la problematica pedagogica
innovadora que nos permite dar solucion problematica y por ende mejorar mi
practica pedagdgica.
4.1. Tipo de investigacion
La presente investigacion, por su naturaleza se enmarca dentro de la
investigacion Accion Pedagogica por tener como propdésito la aplicacion de
estrategias ludicas para mejorar la nocion de seriacion de los estudiantes de

cinco anos de la I. E. inicial N° 584 San Pablo.

4.2. Objetivos de la investigacion

A. Objetivo general

Mejorar la practica pedagogica a través de la aplicacion de estrategias
ludicas, utilizando un plan de accion en los estudiantes de 5 afios de la
I.LE. Inicial N° 584 San Pablo, Chota, 2016.

B. Objetivos especificos
e Deconstruir la practica pedagogica sobre el quehacer pedagogico

relacionado con la nocion de seriacién
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e Estructurar el marco teérico que sustente el quehacer pedagdgico
relacionado con la aplicacion del juego ludico en la nocion de
seriacion.

e Reconstruir la practica y sustentar los cambios a través de un plan de
accion como producto de la deconstruccion, el mismo que considera
acciones de interculturalidad.

e Evaluar la validez y los resultados de la nueva practica a traves de

los indicadores.

4.2.1. Objetivo del proceso de la Investigacion Accion

A. Objetivo general

Aplicar estrategias ludicas, para desarrollar la nocidn de seriacion en
los estudiantes de 5 afios de la I.E. Inicial N° 584 San Pablo, Chota,
2016.

B. Objetivo especifico
e Aplicar el juego por tamafio para el desarrollo de la seriacion.

e Aplicacion de estrategias por el color para el desarrollo de
seriacion.
e Aplicacion de juego por la figura para el desarrollar la nocion de

seriacion.

4.2.2. Objetivos de la propuesta pedagdgica
> Priorizar la probleméatica pedagdgica innovadora que permita dar
solucion para mejorar la practica pedagdgica.
4.3. Hipotesis de accion
La aplicacion de estrategias ludicas en el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje permitird mejorar la nocién de seriacion en los estudiantes de 5
afios de la I.E. Inicial N° 584 de San Pablo, Chota, 2016.

4.4. Beneficiarios de la propuesta innovadora
Estan constituidos por 10 estudiantes de 5 afios de edad del nivel inicial del
caserio de Centro Palma, distrito de Tacabamba, provincia de Chota, en donde se

llevé a cabo la aplicacion de la propuesta pedagogica.
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4.5. Poblacion y muestra
A. Poblacion

L Esta constituida por la practica pedagogica, la misma que consta del
desarrollo de diez sesiones de aprendizaje para la elaboracion de los
diarios de campo durante el 1l ciclo, tanto en la deconstruccion como en la
reconstruccion, también implica que se realizd 10 sesiones de aprendizaje

innovadoras del plan de accion.

B. Muestra

Registro de la practica pedagogica en un total de 10 sesiones en la
deconstruccion registrada en los diarios de campo y 10 sesiones para la

reconstruccion mediante el uso de Diarios reflexivos.

4.6. Instrumentos

4.6.1.

4.6.2.

4.6.3.

Ficha de observacion

Para Fernandez, L. (2005), la observaciéon en el campo de la
investigacion “es una técnica dedicada a ver y oir los hechos y
fendmenos que se desean estudiar; constituye la manera méas directa y
abierta de conocer la realidad de los grupos estudiados a partir de las

variables y dimensiones de estudio”. (p. 24)

Lista de cotejo de entrada

La lista de cotejo se puede emplear cuando necesitamos informacién mas
precisa sobre el nivel del logro de los alumnos en determinadas
capacidades. Se construye sobre la base de conductas que se considera
manifestaciones de aspectos que se desean evaluar. Se usa para
determinar si la conducta existe o no también puede construirse con
indicadores de logro (MED, 2006, p. 34 - 35).

Este instrumento ha permitido, validar las sesiones del plan de accién.
Este instrumento lo utilice para verificar el aprendizaje de mis nifios en la

propuesta innovadora

Diarios de campo
Es un instrumento util para la descripcion, el analisis, la valoracion de la
realidad escolar, para el registro detallado de experiencias en la practica

docente, el cual favorece la reflexion de la préctica diaria, facilitando la
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4.6.4.

4.6.5.

4.6.6.

4.6.7.

toma de decisiones acerca del proceso de evaluacidn, analisis,
categorizacion, interpretacion, valoracion dentro de un proceso de

investigacion o reflexion de la labor de la docente.

Diarios reflexivos

En el diario de reflexion se recuerdan los hechos observados por el
investigador, o por personas que, con su testimonio, permiten que con el
investigador abarque un universo mayor de informacion, y todo ello
influya en el trabajo como docente. Se utiliz6 para anotar las experiencias
vividas en el aula con los nifios y nifas, tanto en el logro de aprendizajes
y las dificultades que se iba identificando de acuerdo a los objetivos que
se quiso lograr. Asimismo, explicar las situaciones ocurridas mediante
una teoria, se propone alternativas de mejora para las siguientes sesiones,
finalmente se realiza una reflexion acerca de los logros, dificultades y

sentimientos que se tuvo en el dia.

Sesiones de aprendizaje
Son herramientas que proponen orientaciones pedagogicas y sugerencias

didacticas para la ensefianza efectiva de los aprendizajes fundamentales.

Formato de andlisis documental
Solis, I. citado por Gonzales, J. & Sadier, P. (2004), el formato de

andlisis documental es la operacion que consiste en seleccionar las ideas
informativamente relevantes de un documento a fin de expresar su
contenido sin ambigledades para recuperar la informacién en él

contenida” (p. 2).

Instrumentos del aprendizaje

4.6.7.1. Lista de cotejo para evaluacion de entrada y salida de los
nifios
Para Vera, L. (s. f.), consiste en un listado de aspectos a evaluar
(contenidos, capacidades, habilidades, conductas, etc.), al lado
de los cuales se puede calificar (“O” visto bueno, 0, por

ejemplo, una "X" si la conducta no es lograda) un puntaje, una

nota o un concepto.
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V.

4.6.7.2.

Este instrumento se elabord con los 10 indicadores de logro, los
mismos que responden a cada una de las sesiones desarrolladas.
Lo apliqué para ver el nivel de logro de mis estudiantes que
tenian antes del desarrollo de las sesiones de aprendizaje y el
nivel alcanzado en el desarrollo de la nocion de seriacion en los
nifios de 5 afios después de la aplicacion de las estrategias

Iudicas y la propuesta pedagdgica.

Ficha de analisis documental

Courrier (1975), considera el analisis documental como la
esencia de la funcion de la Documentacion, Ya que es el analisis
el que pone en contra Funcion de la Documentacion, ya que es
el analisis el que pone en contacto al documento con el usuario
por medio de una serie de operaciones intelectuales complejas
cuyo resultado es la representacion del documento de una
manera condensada Yy distinta al original. Incide, en su
concepcion, en el andlisis interno de los documentos en su doble

vertiente de indizacion y resumen.

PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION

5.1. Matriz del plan de accion
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Inicial San Pablo, Chota — 2016.

HIPOTESIS DE ACCION.
La aplicacion de estrategias ltdicas favorece el desarrollo de la nocién de seriacién de los estudiantes de 5 afios de la I.E.

ACCION

RESPONSABLE

RECURSOS

CRONOGRAMA

AM|J|J|A[S|O

La aplicacion de estrategias ltdicas favorece el
desarrollo de la nocidn de seriacion

Docente
Participante.

ACVTIVIDADES DE LA ACCION:

1. Revision y ajuste del marco tedrico.

Facilitador, y docente
investigador.

Libros, internet,

rutas de a

entrega final

participante.

2. Disefio de sesiones de aprendizaje Sizai X
contextualizadas. ; - aprendizaje,
Docente investigador. cuadernos de
3. Revision de las sesiones de aprendizaje. IAcompafiante. trabajo del
- - . - ministerio guia
4. Aprobacion de las sesiones de aprendizaje. IAcompafante. del MIDEDU y
DCN.
Ficha de
evaluacién
5. Ejecucidn de las sesiones de aprendizaje. Docente investigador Papeles de X|x|X
colores, material
6. Elaboracion de los instrumentos para recojo de [Facilitador, y docente  [EStructuradoy
informacion. investigador y no estructurado,
acompafiante. hojas de
aplicacion,
fichas de
observacion.
7. Revisidn, ajuste y aprobacién de los Facilitado y acompafiante. Sesiones X
instrumentos. elaboradas,
ficha de
observacion.
8. Recojo de informacion sobre la ejecucion de lasDocente investigador. Instrumentos de| x X | x| X
sesiones. evaluacion
(diarios
reflexivos)
0. Sistematizacion de la informacién proveniente |Docente, facilitador y Marices cuadros X | X
de los estudiantes y de la docente. participante.
10. Redaccion del informe, y entrega preliminar. [Docente, facilitador y Informe X | X
participante. anillado
11. Revision y reajuste del informe del informe, y |Docente, facilitador y Anillado X | X

12. Comunicacion de resultados a la familia, las

Docente, facilitador y

Papeldgrafos,

autoridades y la comunidad. acomparfiante plumones
13. Sustentacion y defensa del informe Docente, participante. Informe
empastado
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5.2. Matriz de la evaluacién

5.2.1. De las acciones

Accion

Indicadores de proceso

Fuentes de verificacion

La aplicacion de estrategias

ltdicas favorecera el

desarrollo de la nocién de

seriacion.

100% de sesiones de
aprendizaje de la propuesta
pedagdgica alternativa
revisadas, aprobadas y
ejecutadas.

- Sesiones

- Fotos

- Imagenes

- Videos

- Diarios de reflexién

Comunicacion de los
resultados a la familia,
director, comunidad
Educativa.

- 80% de participacion
de los padres ...

- Registro de
asistencia
- Fotos

5.2.2. De los resultados

Resultados

Indicadores

Fuentes de verificacion

Desarrollar la nocién
seriacion en los nifios
(resultado-aprendizaje).

- Expresa el criterio para
ordenar (seriar) hasta 5 objetos
de grande a pequefio, de largo a
corto, de grueso delgado y
oscuro - claros.

-Propone acciones compara u
ordena con cantidades hasta 5
objetos.

-Emplea estrategias basadas en
el ensayo y error para resolver
problemas ordenas cantidades.
-Explica con su propio lenguaje
el criterio que uso para seriar
ordenar.

- Informes de los
resultados de las
pruebas, de la lista de
cotejo.

- Videos

- Fotos

- Trabajos de los nifios
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VI.  DISCUSION DE LOS RESULTADOS

6.1. Reconstruir la practica pedagogica personal a través de un plan de accion
concreto y viable que responda al problema planteado y contenga el
enfoque intercultural.

Para reconstruccion de la practica pedagogica personal se propusieron las
siguientes sesiones de aprendizaje basado en el uso de los juegos ludicos para
mejorar la nocion de seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I.E. San Pablo-
Tacabamba, 2016.

A continuacion, se presenta el siguiente cuadro:
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MATRIZ N° 1: ANALISIS DE SESIONES DE APRENDIZAJE

DESARROLLO
SESIONES INICIO ESTRATEGIA UTILIZADA CIERRE
SESION N° 1
Jugamos a seriar |- Dialogan en grupo. - Exploracion del material concreto Meta
objetos grande, - Responden preguntas. de la zona. cognicion a
pequerio. - Dinédmica (el agua lo - Levantan la mano para opinar. través de
lleva) - Formulacién de preguntas. preguntas
- Ordenan del mas grande al |- Ordenan segun el tamafio
mas pequefio. - Dibujan la seriacion creciente y
- Trabajo con material decreciente.
concreto. - Expone sus trabajos.
- Declaracion del propésito.

SESION N° 2
Me divierto |- Observacion. - Responden preguntas. Meta
comparando - Formulacion de preguntas. |- Dialogan en grupo. cognicion a
objetos largo y - Jugar traves de
corto. - ldentifican (largo corto) con preguntas

diferentes objetos de la zona 'y
estructurados.
- Ordenan de largo a orto.

SESION N° 3
Que divertidoes |- Observacion - Salen al campo para jugar y Meta
jugar comparando |- Responden preguntas. ordenar. cognicion a
objetos por - Declaracion del propoésito. |- Manipulan el material concreto. traves de
grosor. - Responden a preguntas. preguntas

- Dialogan en grupo en la
seriacion.

- Trabajo en equipo.

- Observan el material para seriar.

SESION N° 4
Jugando aprendo |- Diferenciamos muchos - Dindmica. Meta
a seriar objetos objetos. - Dialogan en grupo de los cognicion a
por color. - Responden preguntas. diferentes colores y tamafios de la través de

- Observan cajitas de seriacion. preguntas
colores para diferenciar. - Responden preguntas.
- Declaracion del propésito. |- Ordenan los materiales de colores
para seriar.
- Trabajo en equipo.
- Dibujo libre sobre seriacion.

SESION N° 5 Meta
Ubico mis |- Cancién - Asamblea para los diferentes cognicién a
materiales de |- Planifican para Jugar acuerdos. través de
derecha a |- Responden preguntas. - Se organizan para jugar preguntas
izquierda. - Declaracion desproposito. libremente.

- Observacion
- Seriacion por color.
- Explican su trabajo ubicandose
derecha e izquierda.
- Salida al patio (identificar
derecha izquierda)
SESION N° 6
Ordeno  objetos |- Dialogan en grupo. - Se organizan para jugar. Meta
de  menor a |- Exploran la materia. - Observan el material. cognicién a
mayor, Y |- Responden preguntas. - Serian sus Utiles escolares de través de
viceversa. - Declaracion del propdsito. acuerdo a su color, forma, preguntas

tamafio.

55




DESARROLLO

SESIONES INICIO ESTRATEGIA UTILIZADA CIERRE
- Ordenan tarjetas con dibujos.
- Ordenan diferentes cajitas de
colores.
- Formacion de grupos.
- Dibujo libre.
SESION N° 7
Que divertido es |- Cajas de diferente tamafio |- Se organizan para jugar. Meta
contar ~ objetos | vy color. - Equipos de trabajo. cognicion a
con material no |- Observacion - Carteles, siluetas. través de
estructurado. - Materiales. - Ordenan secuencias. preguntas
- Declaracion del propdsito. |- Ordenan materiales.
- Dibujo libre.
SESION N° 8
Armando mis |- Entonan la cancion. - Utilizan material concreto. Meta
materiales - Response a preguntas. - Formulacion de interrogantes. cognicion a
aprendo a |- Dialogan en grupoy - Serian hasta el 5 través de
resolver cuentan hasta 5. - Ordenan dibujos de acuerdo a su preguntas
problemas - Declaracion del proposito. color.
- Comentan sus trabajos en grupo.
SESION N° 9
Que divertido es |- Asamblea paratomarlos |- Dialogan en grupo. Meta
jugar en la tienda. diferentes acuerdos - Declaracion del proposito. cognicion a
- Se organizan para jugar. - Seriacion con diferente material. través de
- Declaracion del propdsito. |- Serian con diferentes tarjetas con preguntas
nlmeros.
- Observa tarjetas con nimeros.
- Responden a preguntas.
SESION N° 10
Jugando a - Asamblea para los diferentes Meta
Ordenamos con |- Asamblea para tomar los acuerdos. cognicion a
materiales de la diferentes acuerdos - Salida al patio través de
zona por tamafio. |- Formamos torres de - Ordenan el material por su preguntas
diferentes tamafios tamafio.
- Dialogan en grupo.
- Responden a preguntas.
SISTEMATIZA | En 9 sesiones predominan: En las 10 sesiones predomina:
CIO.N Recojo de saberes previos |- Problematizacion En .Ias 10
(estrategia que | Ob 9 CEl sesiones
mas predomina) servacion Juego predomina la
Formulacion de - Dialogo de grupos -
. - meta cognicion
interrogantes - Dibujo
- Comunicacion del - Exposicién
proposito - Ordenan por color, forma,

tamafio, grosor.
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TABLA N° 1 Analisis de sesiones de aprendizaje

Momentos de una sesién

Estrategias

N° de sesiones

Inicio Recojo de saberes previos 10
Observacion 4
Formulacién de interrogantes 06
Comunicacion del propésito 10
Desarrollo Problematizacion
El juego
Dialogo de grupos
Dibujo
Exposicion 10
Ordenan por color, forma, tamafio, grosor. 10
Cierre Metacognicion 10

Fuente: Matriz N° 1

GRAFICO N° 01. Analisis de sesiones de aprendizaje desarrolladas con los

estudiantes de 5afnos de la IE Inicial 584 de la comunidad de San Pablo, 2016.
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M Problematizacion

W El juego

 Didlogo de grupo

1 Exposicion
Dibujo

1 Ordenan por color, forma, grosor,

etc
Metacognicién

Fuente: Tabla N° 1

Fuente: Matriz N° 01 analisis de sesiones de aprendizajes
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INTERPRETACION
En el grafico N° 1 Se observa que a lo largo del desarrollo de las sesiones del plan
de accion la técnica mas utilizada en la fase de inicio es la de recojo de saberes
previo, se ha aplicado en 10 sesiones de aprendizaje, en 4 sesiones se aplico la
técnica de la observacion, en 6 sesiones se aplico la formulacion de interrogantes,
en 10 sesiones se aplicd la comunicacion del proposito, en 5 sesiones la
problematizacion, el juego en 6 sesiones el dialogo mas permanente en 4
exposicion mas frecuente en 5 sesiones, ordenan por color forma color tamafio,
grosor, en 10; y en el tercer (cierre) momento pedagogico se observa que se ha

aplicado en las 10 sesiones la meta cognicion.

DISCUSION

En concordancia con los resultados se destaca que el uso de las estrategias de la
nocidn de seriacion fortalece el desarrollo de las habilidades de matemética cabe
mencionar los aportes de Piaget, quien sostiene desde el punto de vista del
desarrollo del pensamiento l6gico, en el periodo pre-operacional segln Piaget, se
introducen las clasificaciones y seriaciones a través de dos operaciones
demostrando que las estrategias permiten mejorar la nocion de seriacién, en la

cual los resultados validan la hipdtesis de investigacion.
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6.2. Evaluar la validez y los resultados de la nueva practica pedagégica a través
de indicadores.

Tabla N° 02. Numero de items desarrollados en cada sesion de aprendizaje

desarrollada

Item de la aplicacion de la estrategia lGdicas

Frecuencia porcentaje
Sesion /juego Si No Si No
Sesion N° 1 “Jugamos a seriar objetos grande, pequefio.” 10 0 100%  00%
Sesion N° 2 “Me divierto comparando objetos largo y corto.” 10 0 100%  00%
Sesién N° 3 “Que divertido es jugar comparando objetos por 10 100%  00%
grosor.”
Sesién N° 4 “Jugando aprendo a seriar objetos por color.” 10 0 100%  00%
Sesién N° 5 “Ubico mis materiales de derecha a izquierda.” 10 0 100%  00%
Sesién N° 6 “Ordeno objetos de menor a mayor, y viceversa.” 10 0 100%  00%
Sesién N° 7 “Que divertido es contar objetos con material no 10 0 100%  00%
estructurado.”
Sesién N° 8 “Armando mis materiales aprendo a resolver 10 0 100%  00%
problemas.”
Sesién N° 9 “Que divertido es jugar en la tienda.” 10 0 100% 00%
Sesién N° 10 “Jugando a Ordenamos con materiales de la zona 10 0 100% 00%
por tamafo.”
TOTAL 100 0 100%  00%

Fuente: matriz N° 02 Aplicacion de la estrategia de investigacion accion

INTERPRETACION Y DISCUSION

En la tabla N° 01, en el desarrollo de las sesiones del plan de accion, las

estrategias ludicas para mejorar la nocién de seriacidén se han desarrollado

los 10 items previstos.
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Grafico N° 02. Numero de sesiones en las que se cumplieron los diarios reflexivos

12

10
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Fuente: matriz N° 03 analisis de los diarios reflexivos

En grafico N° 02. Enfatizo que no se encontraron dificultades en el desarrollo de
la 9 y en una de mi sesion no segui los pasos establecidos como se puede observar
en grafico que en la mayoria se ha cumplido con el requerimiento del item 1,2,3,

respectivamente

INTERPRETACION Y DISCUSION
Los resultados encontrados establecen que la aplicacidn de estrategia de la nocion
de seriacion sirvieron para desarrollar la competencia actda y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad
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Tabla 03. Resultados de aprendizajes de la prueba de entrada y salida segun
numero de estudiantes.

Pruebas Frecuencia Porcentaje
Si no Si no
Entrada 0 10 0% 100 %
salida 10 0 100 % 0%

Fuente: Matriz N° 04 Procesamiento de la evaluacion de entrada y salida

En la tabla N° 2: Se observa que los 10 estudiantes no lograron los indicadores
propuestos, considerados en la lista de cotejo de entrada, en cambio en la lista de
cotejo de salida si lograron los indicadores previstos con el desarrollo de

estrategias ludicas para mejorar la nocion de seriacion

Tabla N° 4. logros de aprendizaje en cada sesion, segun numero de estudiantes

N° de sesiones Frecuencia Porcentaje
Sl NO Sl NO
1 10 100%
2 10 100%
3 10 100%
4 10 100%
5 10 100%
6 10 100%
7 10 100%
8 10 100%
9 10 100%
10 10 100%

Fuente: matriz N° 05 Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje, por

indicador y sesion
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En la tabla N° 03 se observa que los 10 estudiantes lograron sus aprendizajes por

indicador en cada sesion

INTERPRETACION Y DISCUSION

Durante la aplicacion de estrategias ludicas, permitié obtener escenarios propicios

para el aprendizaje a partir de la implementacion de la Iudica, para mejorar la

nocion de seriacion, los estudiantes muestran interés por aprender

Tratamiento de la informacion

6.3. Triangulacion sobre la aplicacion de la estrategia

Diario reflexivos

Pregunta 1: Pregunta 2:

Ficha de evaluacion de
la aplicacion de la
estrategia

Comentario

En 90% de las En un 100% de
sesiones de la aplicacion de
aprendizaje se las sesiones de
siguid los pasos aprendizaje no
establecidos en la | se tuvo
estrategia ludica. | dificultades en
la aplicacion de
la estrategia

ludica

En un 80% de las
sesiones de aprendizaje
se cumplio con los items
establecidos para evaluar
la aplicacion de la

estrategia.

Por lo tanto, se puede
afirmar que se aplico la
estrategia siguiendo los
pasos, sin dificultades y
cumpliendo los
requerimientos
establecidos para su

efectividad.
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Triangulacién sobre los logros de aprendizaje de los nifios y nifias

Lista de cotejo de

Lista de cotejo de

Lista de cotejo de

avaluacion de los . Comentario
entrada o salida
aprendizajes
En  un 90% el En un 80% los _
) En un 100% se _ La evaluacion durante
instrumento ha estudiantes o
. i evaluo el avance de . el proceso de aplicacion
permitido, validar las mejoraron la ' _
. los aspectos a ., .., | delos juegos ludicos
sesiones del plan de _ nocion de seriacion _ _
., evaluar (contenidos, , para mejorar la nocion
accion. _ a través de los T
) capacidades, . - de seriacion fue
Este instrumento se juegos ladicos.

utiliz6 para verificar el
aprendizaje de los nifios
la

en propuesta

innovadora.

habilidades, de la
nocion de seriacion,

etc.),

permanente, a traves
del instrumento listo de
cotejo con el que se
puede evidenciar los
logros de aprendizaje

de cada estudiante.

6.4. Lecciones Aprendidas

- Investigando desde el aula puedo mejora mi practica pedagdgica y el aprendizaje

de mis estudiantes

- Son ensefianzas aprendidas que los nifios desarrollan su creatividad mediante la

seriacion.

- Con la aplicacion diferentes estrategias ludicas para mejorar la nocién de

seriacion

he podido logra un aprendizaje significativo en los nifios de

educacion inicial.
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VII. DIFUSION DE LOS RESULTADOS
7.1. Matriz de difusion
Acc_lones Estudiantes familia Instltuc.lon comunidad
realizadas Educativa
Diagnostico Los estudiantes | Las familias de | Los estudiantes Conel
Propuesta de 5 afios los  estudiantes | 55rendieron desarrollo de
. _ quienes . L _
innovadora aprendieron a la recibieron el diversos ejercicios | este trabajo
Proyecto nocion de programa de seriacion a de
Informe seriacion a afirman que han | través de diversas investigacion
) aprendido L .
través de . estrategias ludicas. | los nifios
diversos
diversas operaciones  de | Porlo quees aprenden més
estrategias l6gico necesario aplicar en | jugando que
lGdicas mat_em_a,tlco el resto de las aulas | haciendo
_ (seriacion); ellos | _
aplicadas en las diversas estrategias | tareas.

sesiones
programadas.
Sin embargo,
les falta reforzar
en algunos
ejercicios
complejos de
I6gico

matematico.

se
comprometieron
sequir
apoyandoles en
casa, y con ayuda
de sus hermanos
mayores.

Iudicas, puesto que
el estudiante
aprende mas
haciendo o jugando
que recepcionando

conocimientos.
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CONCLUSIONES

v" La aplicacion de diversos juegos ludicos en la nocion de seriacion ha permitido
mejorar la practica pedagogica y lograr a través de la aplicacion de las
estrategias ludicas los nifios mejoren la nocién de seriacion en el area de
matematica el cual permitird que las situaciones de juego que el nifio
experimenta ponga en evidencia nociones que se dan en forma espontanea y de
esa manera tener la libertad de expresar sus ideas para el desarrollo de su
pensamiento matematico teniendo al juego como el vehiculo que le permite

actuar y pensar de manera inmediata esto fue que conllevo a investigar.

v" Se reconstruyd la practica pedagogica del docente a través de un plan de accién
concreto, por lo que se hizo 10 sesiones de aprendizaje basados en la estrategia
ludica para mejorar la nocion de seriacion los nifios de 5 afios de edad de la

Institucion Educativa San Pablo — Tacabamba, afio 2016.

v" Se ha mejorado el trabajo pedagégico relacionado a estrategias lidicas de trabajo
en equipo, utilizando el nuevo plan de accion, a través de los enfoques de
autorreflexion y de interculturalidad, tal como se indica en las matrices N° 03 y
05, asi como resultados obtenidos en el instrumento de evaluacion como lista de

cotejo.

v" Se evallo la nueva préactica pedagdgica a través de una lista de cotejo, el cual se
constata que a un 95% son efectivas para poder mejorar la nocion de seriacion
en los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa San Pablo —

Tacabamba, en el afio 2016.
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SUGERENCIAS

La Institucion Educativa debe proporcionar diversos materiales para realizar

diferentes estrategias ludicas con los nifios.

A los padres de familia inculcarle brindar a sus menores hijos espacios de
contextos ludicos en su casa y comunidad, sumados a un acompafiamiento de
observacion e interrogandole lo que hacen vivencialmente dentro de un grupo
con sus hermanitos, amigos y compafieros; permitiendo descubrir el orden, la
autonomia, la satisfaccion por las acciones que realiza, el respeto, el
cumplimiento de acuerdos, la cooperacién y la socializacion que reflejan cada

uno de ellos.

Mejorar la optimizacion del tiempo en el proceso de aplicacion de las estrategias

ltdicas.

A los maestros y maestras le sugiero realizar la investigacion accion porque
permite identificar su realidad educativa dentro del aula para descubrir sus
fortalezas, debilidades, teorias implicitas, vacios pedagdgicos e improvisaciones
de su préctica pedagdgica y realizar la mejora del proceso ensefianza -
aprendizajes de los estudiantes.
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Anexo 01: Matriz de analisis categorial

RELACION ENTRE CATEGORIAS, SUB CATEGORIAS Y SOPORTE TEORICO DE LA
DECONSTRUCCION DE LA PRACTICA PEDAGOGICA

SUB SOPORTE
CA-EE(SBOR CATEGORIA | TEORICO (Teorias FORTALEZAS DEBILIDADES

S implicitas)

El uso de estrategias Alqunas 5eSiones de

Son fichas de plastico | ltdicas a través de los gunas -

. X ..~ | aprendizaje  no utilizan

de diferentes colores y | juegos de construccién - - )

Juegos de estrategias lGdicas a través

Estrategias

construccién

tamafios que pueden
ser distinguidos con
facilidad.

en el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje
ayuda a desarrollar la
nocion de seriacién

de los juegos de
construccién para desarrollar
la nocidn de seriacion.

ludicas Son bloques de madera | EI uso de estrategias | Algunas sesiones de
de distintos tamarfios | lidicas a través de los | aprendizaje no  utilizan
Blogues que  permiten  ser | bloques ldgicos en el | estrategias ludicas a través
l6gicos manipulados con | desarrollo de las sesiones | de los juegos ldgicos para
facilidad para la | de aprendizaje ayuda a | desarrollar la noci6n de
construccion de | desarrollar la nocion de | seriacion.
puentes, caminos, etc. seriacion
Representaciones El uso de estrategias | En el desarrollo de las
reales de objetos de | ludicas a traveés de los | sesiones de aprendizaje no
diversos tamafios. juegos de construccion y | se promueve el desarrollo de
. blogues légicos en el | la nocién de seriacion a
Matematiza . . S
situaciones desarrollo de las sesiones | través de la matematizacion
de aprendizaje ayuda a | de situaciones.
desarrollar la
matematizacion de
situaciones de seriacion.
Consiste en establecer | EI uso de estrategias | En el desarrollo de las
la relacién entre dos | lGdicas a través de los | sesiones de aprendizaje no
elementos juegos de construccion y | se promueva el desarrollo de
. blogues légicos en el | la nocion de seriacion
Comunica y . .
. desarrollo de las sesiones | comunicando y
Nocién de representa . .
. . de aprendizaje ayuda a | representando ideas
seriacion ideas -
e desarrollar la | matematicas.
matematicas T
comunicacion y
representacion de ideas
matematicas de
seriacion.

Elaboray usa
estrategias

Se concibe
simultineamente  dos
relaciones inversas

El uso de estrategias
lidicas a través de los
juegos de construccion y
blogues légicos en el
desarrollo de las sesiones
de aprendizaje ayuda a
elaborar y  utilizar
estrategias de nocion de
seriacion.

En el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje no
se promueva el desarrollo de
la noci6n de seriacién a
través de la elaboracion y
usos de estrategias.
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Anexo 02: Sesiones de aprendizaje de la practica pedagdgica innovadora
DESARROLLO
SESIONES INICIO CIERRE
ESTRATEGIA UTILIZADA
- Exploracion del material
SESION N° 1 | -Dialogan en grupo. concreto de la zona.
- Responden preguntas. -Levantan la mano para opinar. Meta cognicion a través de
Jugamos a -Dinamica(el agua lo lleva) -Formulacion de preguntas. preguntas
seriar objetos | - Ordenan del mas grande al - Ordenan segun el tamafio
grande, mas pequefio. -Dibujan la seriacion creciente y
pequefio. - Trabajo con material decreciente.
concreto. -Expone sus trabajos.
-Declaracion del propdsito
SESION N° 2 -Responden preguntas.
-Observacion. -Dialogan en grupo.
-Formulacion de preguntas. -Jugar Meta cognicion a través de
Me divierto -ldentifican (largo corto) con preguntas
comparando diferentes objetos de la zona 'y
objetos largoy estructurados.
corto. -Ordenan de largo a orto.
SESION N° 3 - Salen al campo para jugar y

Que divertido es

- Observacion
- Responden preguntas.
- declaracion del proposito.

ordenar.

- Manipulan el material concreto.

- Responden a preguntas.

Meta cognicion a través de
preguntas

jugar - Dialogan en grupo en la
comparando seriacion.
objetos por - Trabajo en equipo.
grosor. - Observan el material para
seriar.
SESION N° 4 | - Diferenciamos muchos - Din&mica
objetos. - Dialogan en grupo de los
Jugando diferentes colores y tamafios de

aprendo a seriar
objetos por

- Responden preguntas.
- Observan cajitas de

la seriacion.
- Responden preguntas.

Meta cognicion a través de
preguntas

color. colores para diferenciar. - Ordenan los maj[erlales de
., colores para seriar.
- Declgrgcmn del - Trabajo en equipo.
proposito. - Dibujo libre sobre seriacion.
SESION N° 5 - Cancion - Asamblea para los diferentes
- Planifican para Jugar acuerdos.
- Responden preguntas. - Se organizan para Jugar Meta cognicion a través de
Ubico mis - Declaracion desproposito. libremente. preguntas
materiales de - Observacion
derecha a - Seriacién por color.
izquierda. - Explican su trabajo ubicandose
derecha e izquierda.
- Salida al patio (identificar
derecha izquierda)
SESION N° 6 - Se organizan para jugar.

Ordeno objetos
de menor a
mayor, y
viceversa.

- Dialogan en grupo.
- Exploran el Materia.
- Responden preguntas.

- Declaracion del propésito.

- Observan el material.

- Serian sus Utiles escolares de
acuerdo a su color, forma,
tamafio.

- Ordenan tarjetas con dibujos.

- Ordenan diferentes cajitas de
colores.

- Formacién de grupos.

- Dibujo libre.

Meta cognicion a través de
preguntas
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SESION N° 7

Que divertido es
contar objetos
con material no

- Cajas de diferente tamafio y
color.

- Observacion

- Materiales.

- Se organizan para jugar.
- Equipos de trabajo.

- Carteles, siluetas.

- Ordenan secuencias.

- Ordenan materiales.

Meta cognicion a través de
preguntas

estructurado. - Declaracion del propésito. - Dibujo libre.
SESION N° 8 - Utilizan material concreto.
- Entonan la cancion. - Formulacion de interrogantes. Meta cognicion a través de

Armando mis - Response a preguntas. - Serian hasta el 5 preguntas

materiales - Dialogan en grupo y - Ordenan dibujos de acuerdo a

aprendo a cuentan hasta 5. su color.

resolver - Declaracion del propésito. - Comentan sus trabajos en

problemas grupo.

SESIONN°9 | - Asamblea para tomar los - Dialogan en grupo.

Que divertido es

diferentes acuerdos
- Se organizan para jugar.

- Declaracion del propésito.
- Seriacion con diferente

Meta cognicion a través de

jugar en la - Declaracion del propésito. material. preguntas
tienda. - Serian con diferentes tarjetas
con nimeros.
- Observa tarjetas con nimeros.
- Responden a preguntas.
SESION N° 10 | - Asamblea para tomar los - Asamblea para los diferentes
diferentes acuerdos acuerdos. Meta cognicion a través de
Jugando a - Formamos torres de - Salida al patio preguntas

Ordenamos con
materiales de la

diferentes tamafios
- Dialogan en grupo.

- Ordenan el material por su
tamafio.

zona por - Responden a preguntas.
tamano.

SISTEMATIZ | En 9 sesiones predominan: En la 10 sesiones predomina:
ACION

(estrategia que
mas predomina)

- Recojo de saberes previos

- Observacién

- Formulacion de
interrogantes

- Comunicacion del
propdsito

- Problematizacion

- El juego

- Dialogo de grupos

- Dibujo

- Exposicién

- Ordenan por color, forma,
tamarfio, grosor.

En las 10 sesiones predomina
la meta cognicion
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016
. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E.: N° 584

1.2. EDAD: 5 ANOS

1.3. DOCENTE: Yolanda Rafael Saldafa
1.4. FECHA: 01-04-2016

. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

“APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR LA
NOCION DE SERIACION EN LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA IEI
N° 584 DE SAN PABLO, DISTRITO DE TACABAMBA, PROVINCIA DE

CHOTA, 2016.”
2.2. SESION: 01
2.3. NOMBRE DE LA SESION: Jugamos a seriar: Alto- bajo.
2.4. DURACION: 45 min
lll. PRODUCTO Aprendemos a seriar segn tamafios.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICAE)OR DE
TEMATICO DESEMPENO - EDAD
o | Actia y piensa| Comunicay 5afios
5 matematicamente | representa S
5 © | en situaciones de | ideas Seriacion Expresa criterios para
§ cantidad. matematicas. ordenar(seriar hasta 5 gbjetos de
grande a pequefio)

V. SECUENCIA DIDACTICA:
Hora de juego libre en los sectores
Rutinas de ingreso y salida.

Secuencia Didéactica/ estrategias actividades Materiale |
iemp
Momento s/ o
recursos
Inicio | Dialogamos con los nifios sobre las normas de convivencia | Medio 10 min
luego la docente invita a los nifios a salir al patio de manera | ambiente
ordenada. piedras de
PROBLEMATIZACION diferente

Ordenamos en el aula del mas grande al més pequefio le les | @mano

preguntara quien el mas grande y quien es el mas pequefio.
POSITO DE LA SESION: hoy aprenderan a ordenar
objetos por tamafios: grande- pequefio.

MOTIVACION:

Se motivara a traves de la caja sorpresa de 5 soldaditos:
Grande- pequefio que van a desfilar.

73



SABERES PREVIOS

¢ Qué podemos hacer con estos soldaditos? ;Como
podemos ordenarlos para que formen?, para que desfilen
¢ Como podemos ordenarlos?

Desarrollo

GESTION Y ACOMPANAMIENTO
Comprension del problema
¢ Qué nos dice el alcalde en el oficio que nos envi¢?

¢Para qué ocasion quiere para prepararnos para el desfile?
¢Quién nos tiene que preparar para el desfile?

Blsqueda de estrategias

¢ Qué podemos hacer para resolver el problema? ;Cémo lo
haremos? ¢ Qué haremos primero?

REPRESENTACION

Vivenciacion

Se realizard a través del juego “El soldadito manda” que se
formen: del mas alto al mas bajo. Viceversa.

Luego los estudiantes desfilan.

Exploracion del material concreto

Se realizard a través de los materiales que ha traido la
docente al aula: arbolitos, plantitas, trabajardn de manera
grupal.

Representacion gréafica y simbdlico

Dibujan y ordenan por el criterio perceptual: Tamaiios de
acuerdo a la consigna.

Formalizacion

Los estudiantes consolidan sus aprendizajes a través de sus
exposiciones y de algunas interrogantes que realice la
profesora.

Reflexion

Lo realizamos a través de interrogantes y reflexionamos de

qué manera trabajamos la sesién de aprendizaje.

Invita a los estudiantes a trabajar las fichas sobre seriacion:

Grande- pequefio.

Colores
Crayones

Chapitas,
etc.

25 min
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Cierre

Metacognicion:
¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas les gusto?

¢ Qué les parecid la actividad?

EVALUACION

Se evaluara a través de la lista de cotejo.

10 min

VI. INSTRUMENTOS:

v’ Lista de cotejo.

6.1. Para el docente:

6.2.

ANEXO:
LISTA DE COTEJO (sesion N° 01)
Jugamos a seriar objetos grande pequefio.
Menciona el criterio Describe como lo
INDICADOR utilizado en la seriacion realizo la seriacion
No | ESTUDIANT contar y ordenar.
Sl NO Si NO

01 X X
02 X X
03 X X
04 X X
05 X X
06 X X
07 X X
08 X X
09 X X
10 X X

Matematica:

Matematica:

Matematica:
Matemética (11) CICLO:

Matematica:

Ministerio de Educacién

Santillana

Master Libros

Rutas de Aprendizaje

Propuesta Pedagogica del nivel de educacién inicial

Guia docente para el uso de trabajo “aprendemos jugando.

Para el alumno:

Matematicas: Ministerio de Educacion

Separatas o folletos facilitados por el docente.

Hojas impresas.

Cuaderno de trabajo del MER. “Aprendemos jugando”.
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I. DATOS INFORMATIVOS:

a. NOMBRE DE LA LE.: N° 584

b. EDAD: 5 ANOS

c. DOCENTE: Yolanda Rafael Saldafia
d. FECHA: 04-04-2016

I1.DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR LA
NOCION DE SERIACION EN LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA
I.E.1 N° 584 DE SAN PABLO, DISTRITO DE TACABAMBA, PROVINCIA
DE CHOTA, 2016.

SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

2.2. SESION. 02
2.3. NOMBRE DE LA SESION: “Me divierto comparando objetos largo y corto.”
2.4. DURACION: 45 min

I11. PRODUCTO: Seriar por longitud: Largo- corto

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD

CAMPO

INDICADOR DE

TEMATICO | DESEMPENO - EDAD

Matematica

Actla y piensa | Comunicay
matematicamente | representa ideas Seriacion
en situaciones de | matematicas. Matematica
cantidad.

5 afios

Expresa criterios para
ordenar (seriar hasta 5
objetos de largo a corto)

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Hora de juego libre en los sectores
Rutinas de ingreso y salida.

Momento

Secuencia Didéctica/ estrategias actividades

Materiale
s/
recursos

Tiemp

Inicio

MOTIVACION

Se entonara la cancion “A donde vas”

SABERES PREVIOS

Se preguntaréa: ¢qué dice la cancion? (A donde va?, y
¢a quién encuentra?

PROBLEMATIZACION

La docente pide a los nifios que se saquen sus correas
y llanques, armen sus torres mas largas y cortas. Les
pregunta ;Qué juego podemos realizar con sus
correas? ¢ Qué juego podemos jugar con sus llanques?
¢ Como podemos ordenarlos? ;Qué juegos podemos
armar con el material del aula?

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD

Se dira a los estudiantes que hoy vamos a comparar

cancion 10 min
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objetos por su longitud: Largo — corto.

Desarrollo

GESTION Y ACOMPANAMIENTO
Comprension del problema
¢ Como lo ordenaron sus correas? ¢Cémo lo ordenaron

sus llanques? ¢Como pueden ordenarlo las tiras largas?
Busqueda de estrategias

¢Qué podemos hacer para resolver el problema?
¢Como lo haremos? ¢ Qué haremos primero?
REPRESENTACION

Vivenciacion

Se realizara a través del juego “Comparando huellas en
la arena o en el barro” comparan quien de sus
comparieros tiene el llanque mas largo, quien el mas
corto.

Exploracion del material concreto

Se realizard a través de los materiales que hay en el
aula: Comparan las tiras largas, bancas, juguetes,
Luego comparan la longitud de sus correas, de sus
chompas o casacas, quien tiene el cabello méas lago y
corto. Etc. Trabajan en equipos.

Representacion gréafica y simbdlico

Dibujan y ordenan por el criterio perceptual: grosor de
acuerdo a la consigna.

Dibujan lo que trabajaron con material concreto, lo
que mas les gusto.

Formalizacion

Los estudiantes consolidan sus aprendizajes a través de
sus exposiciones y de algunas interrogantes que realice
la maestra.

Reflexion

Lo realizamos a través de interrogantes y reflexionan

de qué manera trabajamos la sesién de aprendizaje

Cuerdas
Chalinas
Correas
Palitos
Llanques
Tiras

Plastilina
Hojas de

papel
boon

25 min
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Metacognicion:
¢Qué aprendimos hoy? ¢Qué fue lo que mas te gusto? | Plastilinas | 109 min
Cierre ¢ Qué les parecio? ¢Como lo realizaron?
EVALUACION

Se evaluard a través de la lista de cotejo.

VI. INSTRUMENTOS:

Instrumento cognitivos (Semi formales): Ficha de trabajo, cuaderno de
experiencias.
Reflexivos: No formal (de exploracién) Preguntas de opinion.

VII.BIBLIOGRAFIA.
6.3. Para el docente:

- Matematica: Ministerio de Educacion

- Matemética: Santillana

- Matematica: Master Libros

- Matemética (1) CICLO: Rutas de Aprendizaje

- Matematica: Propuesta Pedagdgica del nivel de

educacion inicial

6.4. Para el alumno:
- Matematicas: Ministerio de Educacion
- Separatas o folletos facilitados por el docente.
- Hojas impresas.

- Précticas calificadas y domiciliarias.
ANEXO:

LISTA DE COTEJO (sesion N° 02)
“Me divierto comparando objetos largo y corto.”
INDICADOR Menciona el criterio Describe como lo
utilizado en la seriacion | realizo la
ESTUDIANTE de largo a corto. seriacion
SI NO SI NO

01 X X
02 X X
03 X X
04 X X
05 X X
06 X X
07 X X
08 X X
09 X X
10 X X
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Anexo 03: Instrumento 1

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias Iudicas para mejorar la nocion de

seriacion en los estudiantes de 5 afos de la Institucién Educativa Inicial N° 584 San

Pablo, distrito de Tacabamba, provincia de Chota, 2016.

PREGUNTA 1

¢Seguia los pasos
establecidos en mi
estrategia durante

PREGUNTAZ2

¢Encontré
dificultades en
el desarrollo de

PREGUNTA 3
¢Utilicé los
materiales
didacticos de

PREGUNTA 4
¢El instrumento
de evaluacion
aplicado es

PREGUNTA 5

¢Cuales son las
recomendaciones
que puedo plantear

SESIONES | el desarrollo de la | mi estrategia? | manera pertinente | coherente con para mejorar la
sesion de Siono. en el proceso de los indicadores | aplicacion de
aprendizaje? Sio | ;Cuéles? ensefianza y de la sesion de estrategias
no. ;Por qué? aprendizaje? aprendizaje? SI | seleccionada?

O NO ¢Por qué?
SI SI Materiales Indicadores - Seleccionar
Porque permite Dificultad en pertinentes. cohere_ntes con materiales.
desarrollar los los estudiantes las sesiones. - Realizar juegos
procesos para ludicos.
1 pedagégicos enel | socializarse.
area de
Matemaética y dar
cumplimiento la
propuesta
pedagogica.
Sl NO Sl Sl Seguir aplicando
Estuvo Los nifios le Utilice los Porque los estrategias ludicas
planificado. gustan jugary | materiales indicadores para que nino
2 participan estructurado y no | estan aprenda rapido y es
activamente. estructurado de la | seleccionados de facil aplicacion.
zona para de acuerdo a la
identificar largo sesion de
corto. aprendizaje.
Si NO SI SI Seguir aplicando
Estaba planificada | Comprenden De manera Indicadores estrategias Iudicas
en mi sesion rapido jugando | pertinente coherentes con | Por que el nifio
y con material | identifican la sesion aprende jugando y
de la zona. objetos por no se cansan.
grosor.
Si NO SI SI - Seguir aplicando
Esta planificada | - Losnifios | Manera - Sies estrategias
de acuerdo a su comprendier pertinente coherente con Itdicas
4 contexto social. on rapido. la sesion - Los nifios no se
Utilice cansany
material de aprenden mas
su zona. rapido.
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Y lo

realizamos el
juego
SI NO Si Si Seguir aplicando
- Estaba - Estabamuy |- De manera - Indicadores | estrategias ludicas
planificada en divertido pertinente coherentes | POr que el nifio
de acuerdo de con la aprende jugando
mi comunidad sesion
Si NO Si NO Seguir aplicando
Estaba planificada | El nifio De manera Indicadores estrategias ludicas
en mi sesion compren muy | pertinente coherentes con | POr que el nifio
rapido a través la sesion aprende jugando
de sus
experiencias
vividas y
reconocen
mayor y menor
N]| NO SI SI Seguir aplicando
Estaba planificada | Los nifios De manera Indicadores estrategias lldicas
en mi sesion comprendieron | pertinente coherentes con | Por que el nifio
rapido con los la sesion aprende jugando
materiales
adecuados a la
zona.
S| NO S| S| - Seguir aplicando
estrategias
Estaba planificada | Los nifios De manera Indicadores ludicas
en mi sesién aprendieron pertinente coherentes con - Los nifios ,
aprenden a través
muy rapido a la sesion del juego
traves del - ESHfggcl;lugr? "
juego aprenden
a resolver un
problema.
Si NO Si Si - Seguir aplicando
Estuvo - Alosnifios | Materiales de la | - Indicadores estrategias
planificado les gusto la zona. coherentes Itdicas par que el
clase L Logre los con la sesion nifio aprende
- Se logro los aprendizajes rapido
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aprendizajes esperados - Es facil de su
esperados aplicacion
Si NO Si Si Seguir aplicando
Estaba planificada | Comprendiero | De manera Indicadores estrategias lldicas
enmisesionyde | nyselogrélo | pertinente coherentes con | Por que el nifio
10 acuerdo a la planificado en la sesion aprende jugando no
realidad y edad la sesion Sé cansa.
del nifio
Si:10-NO:0 Si:10-NO:0 Si:10-NO:0 Si:10-NO:00 Si:10-NO:00
Comprendiero | De manera Indicadores Seguir aplicando
Estaba planificada | Ny se logré lo | pertinente coherentes con | estrategias lddicas
SISEMATI | en mi sesion, lo planificado en la sesion por que el nifio
ZACION | que més se ha la sesion aprende jugando

repetido es el
juego ludico y la
utilizacion de
Zona.
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Instrumento 2

Anexo 04:

Aplicacion de estrategias ludicas para mejorar la nocion de seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I. E. Inicial N° 584 San Pablo, Chota,

2016.

Investigador: Yolanda Rafael Saldana.

Fecha: 15/03/15

Edad de los nifios: 5 afios

Area: Matematica

Instrucciones: marca en el casillero segin corresponda.
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Indicador

Estudiante

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9
Estudiante 10
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Anexo 05: Instrumento 3
“Aplicacion de estrategias ludicas para mejorar la nocion de seriacion en los estudiantes de 5 anos de la I. E. Inicial N° 584 San Pablo, Chota, 2016.”
Investigador: Yolanda Rafael Saldafia.
Area: Matematica Edad de los nifios: 5afios ~ Fecha: 10/03/16

Instrucciones: marca en el casillero segin corresponda.

Indicad S & 5 o 2 e,
ndicador | 89 5 8 59 g c 5 S 58 b
= o 8 T = T O c o o 235 8o g 3
=] P o B9 2 = 8o L o9 = a8
g| ©° ] S 8 SE28% gl 528 S o ST | oY
cwd| g3 < o S o s238 585 | % Sg |Scg£ |83 2
Ss | S8 g 2 g 2 E5c8l g°o | & o 8 oS85 | g8 'S
o5 oo oL o0 oD D'2~Oq>) T g o n 8= %Q8 Q5 =
o 33 »n 9 0= i) o ~5 3 L C o O . = = = s 3 c
e« = L o =i B=ro) 28 g3 S o c o e oegs » = . S
s8S| g9 & & w s3> 858 |2¢ g5 £E58 | 528 a
. = ‘= = 8 = = == o S = — . = — - [<3)
Estudiante 88| G2 & 5 o 5828 a>8 | |%g 294 23%4 | coB
< = © <= o 8 g < C o= o s 89 @ c s >E| &« OE 2T 5
N0 © [7 [%] S wn (%] © ‘= [t o O O o O O o - D
Lc 8 (R oy = s o = LI =3 Lo ] =>=| 5> SO
sgo| g5 | g2 g2 S233| SEE | 8E 58| 288 | 35¢s
58| we g h3s w3 <3 s W38 | &8 WsSs|lWwosa - <
SI | NO | SI | NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO [ SI | NO | SI | NO | SI | NO Sl NO
Estudiante 1 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl 10
Estudiante 2 Sl Sl SI Sl Sl Sl Si Sl Si Sl 10
Estudiante 3 Sl Sl SI Sl Sl Sl Si Sl Si Sl 10
Estudiante 4 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl 10
Estudiante 5 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl 10
Estudiante 6 Sl Sl SI Sl Sl Sl Si Sl Si Sl 10
Estudiante 7 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl 10
Estudiante 8 Sl Sl SI Sl Sl Sl Si Sl Si Sl 10
Estudiante 9 Sl Sl SI Sl Sl Sl Si Sl Si Sl 10
Estudiante 10 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl 10
TOTAL Sl-
100
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Anexo 06: LISTA DE COTEJO PARA LA EVALUACION DE ENTRADA DE LOS NINOS (AS)

Aplicacion de estrategias ludicas para mejorar la nocion de seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I. E. Inicial N° 584, San Pablo,

Chota, 2016.

Investigador: Yolanda Rafael Saldana.

Fecha: 12/03/2017

Edad de los nifios: 5 afos

Area: Matemaética

Instrucciones: marca en el casillero segln corresponda.
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Indicador

Estudiante

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10
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ANEXO 07: LISTA DE COTEJO PARA LA EVALUACION DE SALIDA DE LOS NINOS (AS)
4.5.2 lista de cotejo de salida

“Aplicacion de estrategias lidicas para mejorar la nocion de seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I. E. Inicial N° 584 San Pablo,
Chota, 2016.”
Investigador: Yolanda Rafael Saldana.

Area: Matemética Edad de los nifios: 5 afios Fecha: 31/09/16
Instrucciones: marca en el casillero segln corresponda.
T O < T O —~ S O ~ T O B < © > [N} ¢ 2N~ (2B~
g S| 8.2 T 5 ©°T s 3 T S8 | £58¢8 ©
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C © c @ o ° = < ] = = =
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RZ e~ ~ 5 . s P S < v« . 49 5204dga4a
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Estudiante 2 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
Estudiante 3 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
Estudiante 4 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
Estudiante 5 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
Estudiante 6 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
Estudiante 7 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
Estudiante 8 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
Estudiante 9 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
Estudiante 10 SI SI SI Sl Sl Sl Sl Sl Si Sl
TOTAL SI-
100
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ANEXO N° 08: Evidencias fotogréaficas

Fotos de la primera sesion de aprendizaje “Jugamos a seriar objetos grandes pequefio” Desarrollada con los estudiantes de 5 afios de la I.E Inicial 584 de la
comunidad de San Pablo — Tacabamba — Chota.

Se ordenan del
mas grande al
mas pequefio.

Ordenamos
del mas

alto al mas Ordenan sus

pinturas

Ordenan
los
materiales
de la zona
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Fotos de la Segunda sesién de aprendizaje “Me divierto comparando objetos largo y corto” desarrollada con los estudiantes de 5 aiios de la I. E Inicial
584 de la comunidad de San Pablo — Tacabamba — Chota.

Representacion :
gréafica y /’

simbélica

Consolidan sus
aprendizajes a través
de sus exposiciones

Problematizacion.
Que juegos podemos
realizar con el
material del aula.
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Comparan las
hojas la mas largas
con las cortas.

Problematizacion.
Que juegos podemos realizar con
el material del aula.



ANEXO N° 9: MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION ACCION

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS SUSTENTO EVALUACION
TEORICO INDICADORES INSTRUMENTOS
OBJETIVO GENERAL: e La aplicacion de |  Rutas de - Diarios reflexivos
Aplicacion  de  estrategias | estrategias aprendizaje Expresa criterios para - Sesiones de
lidicas para desarrollar la | lddicas ordenar (seriar) hasta cinco aprendizaje
La aplicacion de nocion de sesion en los nifios y |  favorecera el objetos de grande a pequefio, | - Evidencias

estrategias ludicas
favorecera el

desarrollo de la nocién

de seriacién de los
nifios y nifas de 5
afnos de la I.E.I San

Pablo del distrito de,
Tacabamba provincia

de Chota — 2016.

nifias de 5 afios de la L.E.l de
San Pablo del distrito de
Tacabamba provincia de Chota-
2016.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Aplicar el juego por tamafio
para desarrollar la nacion de
seriacion.

e Aplicacion de estrategias por
el color para desarrollar la
nocion de seriacion.

e Aplicacion del juego por
figura para desarrollar la
nacion de seriacion.

desarrollo de la
nocion de
seriacion de los
nifios y nifias de
5 afios de la L.E.I
de San Pablo del

distrito de
Tacabamba,
provincia de
Chota-2016.

de largo a corto, de grueso a
delgado y oscuro a claro

o Estrategias
metodoldgicas
que favorecen la
nocion de
seriacion.

Propone acciones, compara u
ordena con cantidades hasta
cinco objetos.

Emplea estrategias basadas
en el ensayo y error para
resolver problemas
ordenando cantidades.

Explica con su propio
lenguaje el criterio que usé
para ordenar.

- Prueba de inicio
- Prueba de salida
- Lista de cotejo
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA
DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.

1.4.

1.5.
1.6.

Lugar y fecha: 01-04-16

Institucién Educativa N° 584 SAN PABLO-TACABAMBA

Titulo del proyecto de investigacion:

“Aplicacion de estrategias ludicas para mejorar la nocion de seriacion en los
estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 584 San Pablo de
Tacabamba - Chota, 2016.”

Estrategia de aprendizaje aplicada:

Serian objetos grandes a pequefio

Sesion de aprendizaje N° 01

Docente participante: Yolanda Rafael Saldafia.

PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.

2.2.

2.3.

¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion
de aprendizaje? Si 0 No. ¢Por qué?

Si desarrolle todos los procesos pedagdgicos dentro del area de matematica de
esa manera encaminar mi propuesta pedagogica de mi proyecto de
investigacién accion, ademas he logrado que los nifios y nifias Aprenderemos a

seriar contar y ordenar figuras hasta 10 figuras.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢Cuéles?
No encontré dificultades porque mi sesidn estaba programada con anticipacion
por lo cual los nifios y nifias participaron de manera activa durante el desarrollo

de la clase.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje?
Si utilice el material pertinente en cual impacto la concentracion de los nifios y

nifias de su vivencia propia reconocer ordenar de grande a pequefio.

89



2.4. ¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la
sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si porque los indicadores estan seleccionados de acuerdo a la sesion de

aprendizaje desarrollada, estoy aplicando la lista de cotejo.

2.5. ¢ Cuéles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion

de la estrategia seleccionada?

Seleccionar los materiales adecuados para el desarrollo de las sesiones de

aprendizaje, realizar juegos y dinamicas para que la clase sea significativa.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA
PEDAGOGICA

l. DATOS INFORMATIVOS
1.1. Lugary fecha: 04-04-16
1.2. Institucion Educativa N° 584 SAN PABLO-TACABAMBA
1.3. Titulo del proyecto de investigacion:
“Aplicacion de estrategias ludicas para mejorar la nocion de seriacion en los
estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 584 San Pablo de
Tacabamba - Chota, 2016.”
1.4. Estrategia de aprendizaje aplicada:
Seriamos largo corto.
1.5. Sesién de aprendizaje N° 02
1.6. Docente participante: Yolanda Rafael Saldafia.

. PREGUNTAS PARA REFLEXION
2.1. ¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la

sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si porque tengo que desarrollar todos los procesos pedagogicos dentro
del area de matematica en mis sesiones de aprendizaje y asi dar
cumplimiento a mi propuesta pedagogica de mi proyecto de investigacion
accion.

2.2. ¢(Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No.

¢Cuales?

No encontré dificultades porque mi sesion estaba programada con
anticipacion por lo cual los nifios y nifias participaron de manera activa

durante el desarrollo de la clase.

2.3. ¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de

ensefianza y aprendizaje?

Si utilizo los materiales estructurados y no estructurado de la zona (con

las indicaciones de la acompéfate y mejorar nuestro proceso didactico.
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2.4. ¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores
de la sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si porque los indicadores estan seleccionados de acuerdo a la sesion de

aprendizaje desarrollada.

2.5. ¢Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la
aplicacion de la estrategia seleccionada? Seguir aplicando estrategias lGdicas
porque el nifio para que el nifio aprenda rapido y es de fécil aplicacion.

Seleccionar los materiales adecuados para el desarrollo de las sesiones de

aprendizaje, realizar juegos y dinamicas para que la clase significativa.
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ANEXO 10: MATRIZ N° 3: ANALISIS DE DIARIOS REFLEXIVOS

Titulo de la investigacion: Aplicacion de estrategias ladicas para mejorar la nocion de seriacion en los estudiantes de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 584 San Pablo, distrito de Tacabamba, provincia de Chota, 2016.

PREGUNTA 1
¢Seguia los pasos
establecidos en mi estrategia

PREGUNTA 2
¢Encontré dificultades en el
desarrollo de mi estrategia? Si

PREGUNTA 3
¢ Utilicé los materiales
didacticos de manera

PREGUNTA 4
¢El instrumento de evaluacién
aplicado es coherente con los

PREGUNTAS
¢ Cuéles son las recomendaciones
que puedo plantear para mejorar

SESIONES durante el desarrollo de la 0 no. ¢Cuéles? pertinente en el proceso de indicadores de la sesion de la aplicacién de estrategias
sesion de aprendizaje? Si o ensefianza y aprendizaje? aprendizaje? SI O NO ¢Por qué? seleccionada?
no. ¢Por qué?
Si N Materiales pertinentes. Indicadores coherentes con las - Seleccionar materiales.
Porque permite desarrollar los | Dificultad en los estudiantes para sesiones. - Realizar juegos ludicos.
procesos pedagdgicos en el socializarse.
1 area de
Matematica y dar
cumplimiento la propuesta
pedagoégica.
Sl NO Sl Sl
Estuvo planificado Los nifios le gustan jugar y Utilice los materiales Porque los indicadores estan Seguir aplicando estrategias ludicas
2 participan activamente. estructurado y no estructurado de | seleccionados de acuerdo a la sesién | para que nifio aprenda rapido y es de
la zona para identificar largo de aprendizaje. facil aplicacion.
corto.
Si NO Si Si
3 Estaba planificada en mi Comprenden réapido jugando y De manera pertinente identifican | Indicadores coherentes con la sesion | Seguir aplicando estrategias ludicas
sesion con material de la zona. objetos por grosor. por que el nifio aprende jugando y
no se cansan.
Si No Si Si
Esté planificada de acuerdoa | - Los nifios comprendieron Manera pertinente - Si es coherente con la sesion - Seguir aplicando estrategias
4 su contexto social. rapido. ludicas
I Utilice material de su zona. - Los nifios no se cansan y
I Y lorealizamos el juego aprenden mas rapido.
Si No Si Si
5 - Estaba planificada en de - Estaba muy divertido - De manera pertinente - Indicadores coherentes con la Seguir aplicando estrategias ludicas
acuerdo de mi comunidad sesion por que el nifio aprende jugando
Si No Si Si
Estaba planificada en mi - El'nifio compren muy rdpidoa | De manera pertinente Indicadores coherentes con la sesion | Seguir aplicando estrategias lddicas
6 sesion través de sus experiencias por que el nifio aprende jugando

vividas y reconocen mayor y
menor
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Si
Estaba planificada en mi

No
- Los nifios comprendieron

Si
De manera pertinente

Si
Indicadores coherentes con la sesion

Seguir aplicando estrategias ludicas
por que el nifio aprende jugando

’ sesion rapido con los materiales
adecuados a la zona.
Si No Si Si - Seguir aplicando estrategias
Estaba planificada en mi Los nifios aprendieron muy De manera pertinente Indicadores coherentes con la sesion ludicas
8 sesion rapido a través del juego - Los nifios aprenden a través del
aprenden a resolver un problema. juego
Es fécil de su aplicacion
Si No Si Si - Seguir aplicando estrategias
Estuvo planificado - Alosnifios les gusto laclase |  Materiales de la zona. - Indicadores coherentes con la ludicas par que el nifio aprende
9 - Se logrd los aprendizajes F  Logre los aprendizajes sesion rapido
esperados esperados - Es facil de su aplicacion
Si No Si Si Seguir aplicando estrategias ludicas
- Estaba planificadaenmi |- Comprendierony se logré lo De manera pertinente Indicadores coherentes con la sesién | por que el nifio aprende jugando no
sesion y de acuerdo a la planificado en la sesion se cansa.
10 realidad y edad del nifio
SI:10-NO:0 SI:10-NO:0 SI:10-NO:0 S1:10-NO:00 SI:10-NO:00

SISEMATIZACION

Estaba planificada en mi
sesion, lo que mas se ha
repetido es el juego ladicoy
la utilizacién de Zona.

Comprendieron y se logré lo
planificado en la sesion

De manera pertinente

Indicadores coherentes con la sesion

Seguir aplicando estrategias ludicas
por que el nifio aprende jugando
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Anexo 11: Matriz N° 2: Aplicacion de la estrategia de investigacion accion

TITULO: Aplicacion de estrategias lidicas para mejorar la nocion de seriacion en

los estudiantes de 5 afios de la I. E. Inicial N° 584 San Pablo, Chota, 2016.

Juegos ludicos
total
Sesion Items
1 4 5 6 7 10 SI NO
1 NO | si Si Si Sl Si Si Si Si Si 09 01
2 Si Si Si NO | si Si Si Si Si Si 09 01
3 si Si Si Si Si Si Sl Si Si Si 10 00
4 si Si Si Si Si Si Si Si Si Si 10 00
5 Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si 10 00
6 Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si 10 00
7 Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si 10 00
8 Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si 10 00
9 Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si 10 00
10 Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si 10 00
Si 98
No 02
Si%
No %
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Anexo 12: MATRIZ N2 4: Procesamiento de la evaluacion de entrada y salida

Titulo de investigacion: APLICACIC’)N DE ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR LA NOCION DE SERIACION EN LOS
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA I. E. INICIAL N° 584 SAN PABLO, CHOTA, 2016.
HIPOTESIS DE ACCION: La aplicacion de estrategias lidicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje permitira mejorar la nocion de

seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I.E. Inicial N° 584 de San pablo, Chota 2016.

Competencia Actla y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad Resultados en frecuenciaResultados en porcentaje
de las evaluaciones dede las evaluaciones de
Razona y argumenta generando lentrada y salida entrada Yy salida
Comunica y representa ideas matematicas ideas matematicas. Elabora y usa estrategias
Capacidades
g © S [CR T SO SR8 3 S s QS g =S |
i < < ] o < ==} c 8w < - < - 8 @ a5
Indicadores = S g~ 258 Q5 S8  « S 79 o & o §od Sz
8 % o 7 D 7 85 . o @ T 5 < 5 QS
B c £ S o < CR-B L s o 2 o L2 5 o
w 8 T w £ O 0 < 5 n o %) L = < 5 0 = =
O C = o o o ~ o o e} S DO = o <5} 8 [T % I8 c 5 O
=T o T © T g T SWPOT S © 81 5 S_c |8 i < <
< ST o S =9 S =5 < s St s =, oD e oL Q| i< [a) < [a) <
= E== ) =89 Ee35 E8 w0 8a°% |89 >3 |€>9w = E < o < a
S 8@ =t S5 2 S35 3 SCggoS o < c < S oo S 5209 S O o o 3 o 3
5 ™ ° o 25 S _> 8>3 2 g2 |[§2°8 |°3 8 E I E I
—_ ) o @
$2.2 | Ss5o | Ssa sca |gs888| ggf |l 555 |[gs58< |g%E & ¢ & ?
$E9's 889 2 E9 8&9 c2c3el 8= |g® 2= 2225 [889
S99 o SRR [SEKCIRT] S 9 o s ®.2 o> o gEe = [T L o= o DS
E =T E ) E ) E ) E c e oy 1S IS o) =
|.>u<o%8_ Lﬁog L>|J<og L>IJ<0'8 uﬁogg.g L|>588 a 3 m%§ LIJ%&S uﬁig
N@  Orden de| E S E S E S E S E S E S E S E S E S E S |NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl
lestudiantes
1 NO SI NO S| NO SI NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S| NO Sl 10 00 00 10 100 00 00 100
2 NO SI NO Sl NO SI NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S| NO Sl 10 00 00 10 100 00 00 100
3 NO Sl NO ] NO Sl NO S NO Sl NO S S| NO NO Sl NO S NO S 10 |00 | 00 10 | 100 | 00 | 00 100
4 NO Sl NO ] NO Sl NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S NO S 10 |00 | 00 10 | 100 | 00 | 00 100
5 NO Sl NO ] NO Sl NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S NO S 10 |00 | 00 10 | 100 | 00 | 00 100
6 NO Sl NO ] NO Sl NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S NO S 10 |0 00 10 | 100 | 00 | 00 100
7 NO SI NO Sl NO SI NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S| NO Sl 10 0 00 10 100 00 00 100
NO SI NO Sl NO SI NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S| NO Sl 10 0 00 10 100 00 00 100
o NO Sl NO ] NO Sl NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S NO S 10 |0 00 10 | 100 | 00 | 00 100
10 NO SI NO Sl NO SI NO S| NO Sl NO S| S| NO NO Sl NO S| NO Sl 10 0 00 10 100 00 00 100
Totalfrecuencia 10NO | 108l 10NO [10SI| 10NO [10SI| 10NO | 10SI | 10NO |10SI| 10NO |10SI [10SI| 10NO | 10NO |10SI | 10NO |10SI| 10NO | 10SI 10 00 00 10 100 00 00 100
total
Total porcentaje [NO 100( SI 100
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Anexo 13: MATRIZ N2 5: Procesamiento de la evaluacion de entrada y salida

Titulo de investigacion: APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR LA NOCION DE SERIACION EN LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA I. E. INICIAL N° 584 SAN
PABLO, CHOTA, 2016.

HIPOTESIS DE ACCION

La aplicacion de estrategias ludicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje permitird mejorar la nocién de seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I.E. Inicial N° 584, de San pablo, Chota, 2016.

AREA: Matematica EDAD: 5 afios

Competencia Resultados | Resultados
Actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del logro | del logro de
Capacidad Razona y argumenta de aprendizaje,
Comunica y representa ideas matematicas generando ideas | Elaboray usa estrategias aprendizaj | para cada
matematicas. e, para | una de las
Indicadores S 3 3 3 EE> = & T g R ® cada una | capacidades
3G 3 o] 3 Eso s S & S5 sS | & de las | e
= = o) L ® o S .o 28 < 3 8B w S idad | indicad
53 = 9 50 = 5 S5 I <3 w 2 w 23 =3 capacida indicadores
c o = c D c c 3T 9 e < < < S
S s 3 g 3 g~ N o S o s ooy |28 es €| por
S 3 Sc s g S5 58w 3 - 28 288 | o3 indicadore | porcentaje.
< S < D c @ <5 ©c . © R=iyel S < <85 25 S
g S £5 s = s 3 535 = g 5 5 | s
S5 g: 8o o o_§§ Qs - 8L %gg s S
8 8 8
8o 8o go g 2o 8c 3 2 g S s | 25
58 58 £ 8 £ 8 52 25 2 £ Es 8 2
£33 £ £33 £33 £ 5 s 3 8 2° |22 | §3
S g 5 9 S 9 S g S8 c g < © C >g C >y © 3
c © ac O o © s © © 59 9 S o e © o E < o E 8 o
S g S 2 8 e g2 8222 828 | § 293 | 395 | g2
58 53 5 3 58 b= = @ o o T o o © o 5 @
AT [S e (e oo e [SRECINTN o _- 1 e »n O 2=
X @ X & X & X @ X a5 .2 <X B g - o E29o E 29 X =
W = w uw c w ww s > uw o o o uw o o w o o w o
Nivel de Iogro Logro de Logro de Logro de Logro de aprendizaje Logro de Logro de Logro de Logro de Logro de aprendizaje Logro de Logro de
aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje
Nivel de logro A B|C| A Cl A B|C|A BIC | A B|C|A B |C A B|C| A B| C| A B C A|B C|A B| C
Sesion 1 10 10 100
Sesion 2 10 10 100
Sesion 3 10 10 100
Sesion 4 10 10 100
Sesion 5 10 10 100
Sesion 6 10 10 100
Sesion 7 10 10 100
Sesion 8 10 10 100
Sesion 9 10 10 100
Sesion 10 10 10 100
Frecuencia 10 10 10 10 10 10 10 10 10
Porcentaje 100 100 100 100 100 100 100 100 100
Leyenda: C = Inicio B = Proceso A = Logrado

97




o1

B b o we 589 oo la mmud@a e ;éam?oua ozmg_,zgcg o i

i A= P S I
H 3 ey Y

QO!G,M’M;‘U Lob"‘ooprm wwmimw”lsﬂpadmd&/ﬂo/w:j&i
Lon meien Ny miden el cida Sy B arer gen lo /{/«molmlacl e W_ﬁ
L. o ransllaclon 6‘5150%[60 om Lcn,cnz%:%aacm arcien J%Ffua&um da .9,017?0

ﬂfm’) L/wdoc,ao 2. m\#ﬁ’w‘? lo maocion oo heoracisn e W )
o& 5 anon lo T.6. Lmiciald. 58% Dan Pably, K/«f 2008”  dusnrstiads 7w7

'ja "L?u;,e’m. Yolomda ?W Deldersa . e
g frifenina. des N nelude )_«—Jﬁm:a.«ma Z-wv'-fea agrachcer.

./‘ S N /

s NG )

l
1

' MM;/ mru?/nm Ao wseilader  oblbmudes  am Er.x
,.._ JJ_S&M; mwﬁdﬁ 2L em Aﬁ {0 m?rlwado'u:u ‘ZQ?_ 'mﬁaaanuig_, mcl

. ham dingrmlicds  lo_mecns de niviacia .
2. W coewr Lo mandlader ne  shabend e afwu ,J/wn 60 accem cefer
eds per e rereod en dao 7“& _aadam Imuun&:, a;/éun,&a ,ezlfﬁzﬂ
Aulclican _pozo._. J;.»um lo  mecarn dr  Matacenz o Ao Mm%&a__* |
,___3 B cada  nnwem o WC&??L o nebrasalds. Jon. Mﬁg&}m Mamw{)
& rdimar cr.flfwa, pot_es fltﬂ/ma Tomadier Grensr , coln ,Iﬁf/mmm_fci.__
&/ uxgﬁ MAW o fﬂo&ﬁ’mw J Ay, Je . _ —
L 614{6.) eadraline prrmnilicls ﬁ‘gw Lo Ma «jn an. A
L GAMNCE /\gvy&mﬁw exne/ nounetls cla Ja  necien e Mw. e
A2 ndiman em e reasitedin oblimider e Ja dida e @%J A _healicde
d!mcb Lok Lo _olndinnden _any diranselinele. do. . mocen e  Asikosien

5. ~"J ‘@ﬂ&(bw%, W s FM@FQM doamelo_Ja_ rocomimdocion _a ZJQA.,
[J,wobvn ,gpmu, Gux o I'Lujm cr_ocigwmmq WJ;/_L_KY"IM/J f',wyz___, ?_l_a;.L

PavVs) L/;,lao A«gam W_tl.mmd«:r ot-z{wam/t/; s;,z/w@m do . _Nauocun - R [

N A Al NS W St N
g

.f

98



3 - A it o o o L B V ' o P sped

g -'F,;'n amimls o pradish il ke BORFA _.,w.;;mM am ek D Lo

{,,, S, Bt 64 & el .‘ i 7y - DAL 2 ,L,\fj

| dem_ I’o.dzw S m’m,&,a. /. P &Mm -,f'::ﬂ dhapriediar ..N; ﬂj};;/)/

“ ﬁf W «’Af‘u/aw"a ceon Ao LWM/’” *‘r 5.da 15 Crmnt e -
:-ﬁ» 77 /za:;m gz zBuv?«C ;/“4’ Fralin s iz /Qﬂu‘»é/’/"f cla. Lo s '3

Ao l el
/M:,QZ,_W&I&/«Q. ,,iqa_..i do Ak TR i _fm amelir . L

:Qvfﬁ’)__/m canlimbes . am... el -m~w/e-vzudad e —
vt c 1 (HE  Zetam _

| e

| vo D / : ! T

2 TR A S —

! — -
| R
— ! i s
S SRES . i
i
e .
! — e e e e — s

99



Universidad Nacional de Cajamarca
S“HORETE DE LA UNIVERSIDAD PERUAHA™
Fundada por la Ley 14005 del 13 de Feborars de 1962

Facultad de Educacion
Pabelldn 16G-202 Ciudad Universiana

Tk fpna: BE584T

AUTA DE SUSTENTAGCHN DE INFORME FINAL DE INVESTIGACION ACLION PA LA D1FTAR K
TITHLD PROFESIONAL DE SESUNDA ESIMECIALITATD N R ACION INCLAL

En la ciudad de Cajamarca, siendo las ... 599 _heras del dia 083 . de
. . S 1= 1) & SR n:unu‘.-r-:‘m en el ambiente M =226... de [ cludad
universizaria, de la Universidad Nacional de Cajamarca, los miembros del Jurades
Evaluador del Informe Final de Investigacion Accidmn, integrado por:

1. Presidente: Docente @7 5. SAQle, 4B 0@ &8 cammils ar
7. Secretario: Docente -4, YD dro paesd kel Saesal
3. Vocal; Docente ... TEE | SR i SR P{rﬂimf‘fﬂ“"m‘“

¥ en calidad de asesor el docente:,..... BEBEL_ _ANELEC  QEZE., LAREAS ..
Con el fin de evaluar 1a sustentacion del Informe Final ttulado:

Presentado(a) por - 'j"“" et Fadsosda

. con la finalidad
de obtener el Tiulo Fm{ﬂmm] de Segund.a. EEpBLI-ﬂJqulﬂ e Educai:lﬁn 1n|f1=|

El presidente del Jurado Evaluador, de conformidad al Reglamento de Grados y Titulos de
1a Facultad de Educacién, procedid a autorizar ol inicio de la sustentacidn

Escuchada la sustentacidn v absueltas las preguntas formuladas por los micmbros e

: 1
Jurado Evaluador, referentes a la exposicidn y al contenido del Informe Final y lucgo de [a
deliberacidn respectiva, el informe se_considera..,..

puntaje acumulade de: . frare B0, r:_i'i-‘ﬂwﬂ-f

Acto seguido, el presidente del Jurade Evaluador, anuncid pablicamente, el resultado
obtenido por el fla susientante.

Siegndo las . 280, /‘( rverrsereer . horas del mizma dia, ¢l sefor Presidente del Jurado

Evaluador, dio por u;um:l.u:dr:u este av;'tu académico y dando su confornmidad firman la
presente los miembros de dicho jurado.

Cajamarca, 2% de .22 .. de1 2017



FAC-EDUCACION
Sello


Universidad Nacional de Cajamarca

"NORTE DE LA UNIVERSIDAD FERUANA®
Ay, Atahualpa N 1050

Repositorio Digital Institucional
Formulario de Autorizacidn

=30
K]

1. Datos del autor:
NombreyApelidor: L0 LANDA RAFAEL  SALDAGA

NI /Otros N°: 231493761

Comeo electronkco: Jolyra=2012 8 hatmail - com

Telétono: q1L02 44 Lo

2. Grado, titulo o Especializacion

[ eactitier [ tiwio B magister [ pocter [ segunda Especiatidad

3. Tipode investigaciin®:

Oree B veobsioacsdémico [[] rabajo de tnvestigacién

D Trabajo de Suficiencia Profesional

L v . i
Titlo:
i e
Sam Pollc - 'v'.‘l"-lbﬁ-l.'h 2e1b™
m__&;'bexﬁm_f.‘-ec_b_m_"&:%ms—,_
Ao X O4F
Escuela Académical Unsdad: 1 SACIsAEL el Ry DOCERE
4. Licencias

a) Ucencla Estindar:
Bajo los sigulentas términos autorizo el depdsito de mi trabajo de Investigacién en el
Repositario Digital Institucional de la Universidad Madonal de Cajamarca.
Con la auterizacin de depdshto de mi trabajo de Imestigacidn, otorgo a la Universidad
Macional de Cajamanca una licendia no exclusiva para reprodudir, distribuir, comunicar

Tipas de Imvestigackiec

Tesiic Para Tingo Profesional, Maesinia, Doctoradio y Programas. de Segunda Eigecialided.
Trabajo Académico: Para Programas de Segunds Especialided,

Trabafo de irvestigscion; Pacs Bachller y Maesina.

Trabajo &6 Suficiencia Profesional: Proyecto profesional, informe de experiencia prolesicaal.
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L “BMORTE DE LA UNIVERSIDAD PERUANAS
e ! Av. Atahualpa N? 1050

al piiblico, transformar (Gnicamente mediante su traducckdn a otros kdspmas) y poner a
disposicidn del pablsco mi trabajo de vestigacion, en fermate fisho o digital, en
cuakquier medio, conocido por conocerse, 3 Wransds delos diversos sendcios provistos por
la Universidad, creadas o por enearse, tales como of Repositoro Digital de L UNC,
Cobeccidn de Tesis, entre otrod, en el Pend v en & extranjens, por el tiemoo v veces gus
considene necesariag, y Bbre de remuneraciones.

En wirtud de dicha Beencia, la Universidsd National de Cajamanca poded reprodiatic i
trabajo de investigacion en cualquier tipo de soporte y en mds de un ejemplar, in
madificar su contenido, solo con propasitos de seguridad, respaldo y preservadion.

Declaro que ol trabaje de imvestigacién €3 una creacion de mi autodid y exchuiidg
titularidad, o coautoria con titularkdad compartida, yme enduentrefacultade a conceder
La presente lioencia y, asemismao, garantizo que dicho trabajo de Investigacsdn no infringe
derechos dé autod de terceras personas. La Unbversidad Natlonad de Cajamarca

consignard el nembee delflos autor/es del trabajo de imvestigacién, y no le hard ninguna
modificacidn mds gue la permitids én la pressnte loenda.

Autarizs # depositg (marque con una X)

— 5l autorize que se deposite Inmedistamente.

w8l autorize que se dopostte 2 partic de la fecha (ddfmmyfaal:
Mo auteriro

bl Ucendas Ereative Commaons’:
Aurtovize el deposito (margue con una X)

%] BUtorizn o use comercial v 1as obras defivadis de mi trabajo de investigacian,
Mo autorize ¢ uso comerclal y tampedo las obras dervadas de mi trabajo de

Irvestigackin,

9 ¢ o ;20
Firma Fecha

1 Ligencias Creative Commans: L lioenclas Creative Commond sobre du bidbals de nvedtigacidn, mantiend L
sirulsridad de ks derechaos de sotor de dsta v, & b vee, permite que otras persongs pusdss reproducicla, comunicardy
il il vy i g et b BSTa, SREMDTE Y a0 rECONDECN la sutons comEpondente. Todas lad Boendlad
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