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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar que el taller de juegos légicos
“Divertimate”, como estrategia didactica, influye en el aprendizaje significativo del area de
matematica de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion Inicial del I.E.S.P.P
Indoamérica — Trujillo, 2021. La investigacion fue experimental con disefio cuasi
experimental; se trabajé con una muestra de 28 estudiantes (grupo experimental) y 27
estudiantes (grupo de control), a quienes se les aplico una lista de cotejos para verificar el
aprendizaje significativo en las dimensiones Asimilacion de la nocion de cantidad y

Asimilacién de las ideas de las relaciones espaciales de las matematicas.

Los resultados muestran que el grupo experimental logré un progreso significativo en el
aprendizaje del &rea de matematica pasando de 16.36 puntos a 34 puntos de promedio en el
postest. En el grupo de control, de los 20.6 puntos que obtuvieron en el pretest decrementaron
a 15.9 puntos de promedio en el postest. En consecuencia, el grupo experimental mejord
significativamente su aprendizaje significativo del area de matematica lo que no ocurrié con
los estudiantes del grupo de control. Para la docimasia de hipdtesis se utilizo el estadistico
prueba de T de Student en la cual se pude apreciar el valor de t = 1.67 < 11.04, es decir,
existe una diferencia significativa entre los promedios antes y después de la aplicacion del
del taller de juegos légicos “Divertimate”, con lo cual se evidencia que la hipotesis ha sido
confirmada, esto significa que la diferencia de puntajes el entre grupo experimental y el
grupo control es estadisticamente significativa, es decir se debe al efecto de la variable

independiente el Taller de Juegos Logicos “Divertimate”.

Palabras clave: Juegos logicos, estrategia didactica, aprendizaje significativo, matematica.



ABSTRACT

The objective of this research was to determine that the “Divertimate” logic games
workshop, as a didactic strategy, influences the significant learning of the area of
mathematics of students in the tenth cycle of Initial Education of the IESPP Indoamérica -
Trujillo, 2021. The research was experimental with quasi-experimental design; We worked
with a sample of 28 students (experimental group) and 27 students (control group), to whom
a checklist was applied to verify significant learning in the dimensions Assimilation of the

notion of quantity and Assimilation of the ideas of the spatial relationships of mathematics.

The results show that the experimental group achieved significant progress in learning the
area of mathematics, going from 16.36 points to 34 points on average in the post-test. In the
control group, the 20.6 points they obtained in the pretest decreased to an average of 15.9
points in the posttest. Consequently, the experimental group significantly improved their
significant learning in the area of mathematics, which did not happen with the students in
the control group. For the docimasia of hypotheses, the statistical Student's t test was used
in which the value of t = 1.67 < 11.04 can be appreciated, that is, there is a significant
difference between the averages before and after the application of the game workshop
logical "Divertimate™, which shows that the hypothesis has been confirmed, this means that
the difference in scores between the experimental group and the control group is statistically
significant, that is, it is due to the effect of the independent variable the Games Workshop

Logic "Divertimate".

Keywords: Logic games, didactic strategy, meaningful learning, mathematics.
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INTRODUCCION
1.1. Problema de Investigacion

1.1.1. Planteamiento del Problema

Es un hecho notorio que las Matematicas ocupan, en casi todos los paises,
un lugar central en la Educacion. Actualmente la Educacion Peruana
sigue basandose en un aprendizaje tradicional y no opta por cambiar o
mejorar la ensefianza—aprendizaje. La evaluacion PISA y TIMSS nos
muestra claramente como el Per( esta atravesando por un deéficit en el
area de matematica, consecutivamente ha quedado en los ultimos puestos
de la evaluacion, lo cual nos lleva a la reflexion que nuestros alumnos no
tienen un aprendizaje significativo, debido a muchas causas y una de ellas
es la estrategia de ensefianza que aplican las profesoras en sus practicas
pre profesionales. Es por ello, que debemos tener claro estos conceptos,
el maestro en la sociedad actual tiene como rol el acompafiamiento de
sus alumnos durante su aprendizaje, desempefiando el rol de promotor,
investigador y facilitador; para ello debe agenciarse de material didactico
y acorde a la edad de los alumnos, disefiar estrategias innovadoras, para
que el logro de los aprendizajes sean significativos; siempre teniendo
presente los tipos de inteligencias, las habilidades, estilos de

aprendizajes, intereses y limitaciones.

Hoy en dia, las estrategias utilizadas para las Matematicas se centran
principalmente en las definiciones y luego la resolucion de ejercicios
terminando siendo un patron repetitivo de ensefianza, que hasta los
alumnos no entienden lo que hacen, y en forma general no se desarrolla
la capacidad integradora y creadora. No se resaltan los conceptos, pero

los procedimientos si, enfatizando en la memorizacion.
En la educacion, los tradicionales sistemas de ensefianza no brindan al

alumno los materiales necesarios para analizar, discernir e indagar sobre

el conocimiento, que lo guien a una buena toma de decisiones.
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La informacion dada a los alumnos, son memoristicos y no promueven
la creatividad, la iniciativa, la capacidad para comunicarse y muchos

menos la resolucion de problemas contextuales.

Segun la experiencia pedagdgica, se ha observado que, en el Nivel
Inicial, se trabaja la Matematica de forma mecénica, los alumnos tienden
a observar imagenes y repetir por quince dias el conteo de nimeros,
cantidades, formas geométricas, secuencias, etc. sin utilizar material
concreto que lo lleve al aprendizaje significativo. Ultimamente las
profesoras olvidan que el alumno aprende jugando.

Esta problematica se da todavia porque siguen usando estrategias poco
atractivas para el alumno, por lo que cuando se desarrolla no se logra un
aprendizaje realmente significativo, porque lo ven muy trabajoso,
complicado y optan por lo facil y comodo. Las profesoras en sus practicas
preprofesionales preparan escaso material, muestran muchos videos para
mantener tranquilos a los alumnos, les dan un libro de cuentos horas tras
horas y olvidan jugar con ellos; en la ejecucion de sus sesiones, sus
materiales son fotocopiables y se rigen a lo que les indica un libro. Por
ello, en consecuencia, de la falta de estrategias didacticas ludicas y
material significativo se detalla la problematica que presentan nuestros
estudiantes:

- Aprendizaje deficiente.

- Desinterés por el Area de Matematica.

- Bajo rendimiento en el Area de Matematica.

- Poca imaginacion para construir e innovar.

- Aprendizaje mecénico.

- Falta de motivacion.

- Baja autoestima.

- Escasos saberes previos.

- Aprendizaje memoristico y falta de comprension al trabajar con

ndameros.

11



- Expresiones incoherentes y aprendizajes deficientes para desarrollar
situaciones problematicas de agregar y quitar, etc.

Esto es consecuencia de que las practicantes preparan sus clases basadas
en estrategias muy tradicionales, por lo tanto, sus alumnos no llegan a
desarrollar sus habilidades y tienden a olvidarse rapido porque no fue
significativo. Asimismo, se puede evidenciar que las practicantes

manifiestan caracteristicas que empeoran el problema, tales como:

Irrisorias estrategias didacticas para que el aprendizaje sea

significativo.

- Carencia de estrategias y metodologia adecuada por la falta de
conocimiento y capacitacion.

- Desinterés por capacitarse en el uso de nuevas estrategias didacticas.

- Poco interés de la profesora para motivar a los estudiantes.

- Distancia entre lo que exige el curriculo y el proceso ensefianza-
aprendizaje realizado en las aulas.

- Mala ensefianza de técnicas de estudio.

- Uso de material grafico y no concreto en sus actividades programadas.

- No usan el juego logico para hacer matematica significativa.

- Simplicidad en los contenidos a trabajar. (Trabajan lo mismo).

- Las practicantes programan sus sesiones por cumplir y no por ensefar
con pasion y vocacion.

- No investigan como se debe trabajar la matematica.

- No son creativas e innovadoras.

Esto es consecuencia del poco interés que tienen por buscar y
enriquecerse de nuestras estrategias que les permita llegar a sus nifios de
manera significativa. La naturaleza biopsiquica de los alumnos es el

juego por lo tanto se debe incentivar este aspecto tan importante.
El aprendizaje significativo es la oportunidad de darle un significado a lo

que el alumno esta aprendiendo, a partir de su conocimiento previo. La

significancia del aprendizaje esté referida a la opcion que tiene el alumno

12



de vincular el nuevo contenido con lo que ya conoce. En la orientacion
del aprendizaje, es importantisimo conocer el aspecto cognitivo del
alumno; no se trata sélo de la informacidn que tiene, sino de qué tipo de
proposiciones y conceptos opera, asi como el grado de estabilidad que

posee.

Frente a la nueva informacion, se produce una acomodacion, revision,
enriquecimiento y modificacion de las estructuras de pensamiento y del
conocimiento previo, haciendo relaciones y conexiones que promueven
la memorizacion y la funcionalidad comprensiva del conocimiento

adquirido.

El aprendizaje es significativo cuando hay integracion de los saberes
previos y el nuevo conocimiento. Es asi que, se puede decir que la
integracion de los saberes va constituyéndose para formar una redecilla
de aprendizajes significativos, esto con sus diferencias, dependiendo de
cada alumno, sus caracteristicas propias y experiencias adquiridas
durante el proceso educativo.

Cuando ocurre el aprendizaje aparecen los caracteres mentales como
representaciones que se establecen individualmente y con caracteristicas
particulares de lo observado, para después en un tiempo secuencial, se
conviertan en conceptos que son ideas mas elaboradas, los que van a
lograr la construccion de proposiciones como adheridos naturales del

pensamiento.

El aprendizaje significativo admite que el conocimiento aprendido es
agregado a una red de conceptos modificados, por la insercion del nuevo
conocimiento. La memoria no es Unicamente el recuerdo de los
conocimientos aprendidos, sino que constituye el bagaje de conceptos,
actitudes, habilidades, etc. que hacen posible iniciar nuevas situaciones e

informaciones.
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Lo significativamente aprendido es también  memorizado
significativamente, lo que no tiene relacion con la memorizacion
mecanica, que es la transcripcion exacta, bajo determinadas condiciones,

del conocimiento memarizado.

El aprendizaje significativo asegura la memorizacion en la cuanto que lo
asimilado ha sido incluido a la red de conceptos. Cuando el alumno
adquiere un aprendizaje significativo, lo logra usando material e
informacion concreta, por tanto, él mismo edificard su aprendizaje,

puesto que lo ha vivenciado de forma significativa.

Estos aprendizajes significativos, se constituyen en redes de significados
que van a poder ser empleados en situaciones posteriores que tengan
relacion con el primer saber y estos a su vez con otros segun lo requiera

la experiencia.

Algunos autores definen la variable “aprendizaje significativo” dentro
del paradigma constructivista; asi mismo tenemos: Magisterio (2018),
explica que la teoria Ausbeliana depende de las peculiaridades del
aprendizaje de cada persona. Es imperante que la nueva informacién
encuentre una estructura metddica, iniciando de lo que ya se conoce para

relacionarlo con lo que va a aprender.

Sanfeliciano (2018), manifiesta segun la teoria de Ausubel que el
aprendizaje significativo se relaciona con las experiencias vividas y los
saberes previos. Esto supone una forma de complementar nuestras
representaciones sobre la realidad, consiguiendo de esta forma un buen

aprendizaje.

Torres (2019), tomado de Ausubel, manifiesta que el aprendizaje
significativo es el verdadero conocimiento, solamente nace cuando los
conocimientos nuevos tienen una significancia relevante frente a aquellos

saberes previos.
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1.1.2.

El aprendizaje significativo es un aprendizaje con sentido. A medida que
van enlazando van dando paso a una nueva idea, la cual es significativa

y le servira a lo largo de su vida.

El juego légico como estrategia didactica interviene en la socializacion,
el desarrollo corporal, psicologico, mental, psicomotor, espiritual y en
forma general en el aprendizaje significativo. Asimismo, mejora el
pensamiento reflexivo y representativo; y la capacidad para inferir,
elabora principios de desarrollo, es decir, amplia la atencion y la
memoria. Debido a los estimulos que genera, incrementa la creatividad y
la imaginacion, lo que conlleva a la resolucion de problemas y toma de
decisiones correctas o acordes a la problematica. Es por ello, que al ver
los resultados de las evaluaciones PISA y TIMSS la educacion en el Per(
enfrenta retos dificiles donde los alumnos demandan procesos de

ensefianza efectivos que den buenos resultados.

A partir de esta inquietud es razon mas que suficiente desarrollar el
presente informe de investigacion: Aplicacion de un Taller de juegos
logicos “Divertimate” como estrategia didactica para facilitar el logro del
aprendizaje significativo del area de matematica en las practicas pre-
profesionales de los estudiantes de décimo ciclo de la carrera de
educacién inicial del I.E.S.P.P Indoamerica.

Formulacién del Problema:

¢En qué medida el taller de juegos logicos “Divertimate” como estrategia
didactica para facilitar el logro del aprendizaje significativo del area de
matematica en las practicas pre-profesionales de los estudiantes de
décimo ciclo de la carrera de educacion inicial del 1.E.S.P.P Indoamerica
— Trujillo, 20217

15



1.2. Justificacion del estudio
El presente proyecto de investigacion consiste en la aplicacion de un taller de
juegos logicos enfocado hacia el logro del aprendizaje significativo de la

Matematica y las estrategias de ensefianza.

En el PerQ, la educacién, en sus diferentes modalidades y niveles, se ha
doblegado ante los procesos sociales ocurridos en la historia, que se han
determinado por las politicas educativas de turno, teniendo que afrontar
transformaciones y cambios de la realidad mundial que son cada vez més

sofisticados, acelerados y tecnoldgicos.

En todos los paises del mundo los acontecimientos politicos, econémicos y
sociales, repercuten positiva 0 negativamente en la educacion logrando cambios
trascendentales en sus politicas, contenido y estructura, sellando de esa forma su

linea en la historia educativa.

La educacion peruana, es aun motivo de preocupacion y critica, ya que se han
hecho preguntas sobre la calidad del sistema educativo para afrontar las
demandas de la poblacién peruana, porque se ha notado que los alumnos no
tienen un buen rendimiento escolar, no logran el aprendizaje significativo debido
a las malas o erréneas estrategias didacticas usadas en los colegios, los cuales se
basan en lo tradicional y no en lo ludico. Es por ello, que los alumnos de este
tiempo requieren profesores innovadores, con estrategias didacticas ludicas, que
posean suficientes conocimientos para estar a nivel de las expectativas y
necesidades de los estudiantes. Debemos ensefiar a los alumnos a conocerse,
identificar, manejar y resolver problemas, reconocer sus capacidades y
habilidades, para innovar, graficar, construir y poner de manifiesto sus
conocimientos propios sobre la matematica; mediante el juego enlazaran sus
conocimientos previos y nuevos, sus expectativas y el rendimiento sera 6ptimo
y significativo para él. Debemos darle todos los recursos para que ellos aprendan
la matematica de forma divertida, que construyan su aprendizaje a partir de la

manipulacion de objetos de forma significativa y no mecénica o memoristica.

16



El aprendizaje estd intrinsecamente relacionado con la motivacion y la
significatividad, porque los alumnos precisan apreciar lo que hacen, adquirir y
aferrarse al tema para involucrarse con él, es decir hacer la clase teniendo en
cuenta su realidad contextual.

La motivacién es muy importante en el proceso de aprendizaje del alumno y las

estrategias didacticas del profesor también son relevantes.

El aprendizaje significativo permitird que el alumno construya su aprendizaje y
nunca olvidard lo que aprendid. Sus conocimientos y experiencias abriran
nuevas ideas y las aplicara para toda su vida. EI profesor debe aplicar estrategias
ludicas en el aprendizaje significativo de la matematica para explotar y

enriquecer los saberes previos que tiene el alumno.

El taller propuesto en este trabajo esta fundamentado en la teoria constructivista
de la educacion. En su teoria Ausubel sostiene que el conocimiento se construye
y no se descubre; el alumno construye su conocimiento desde la manipulacion,
experiencia significativa e interaccion. Por ello, para lograr aprendizajes en los
estudiantes se requiere ir de lo simple a lo complejo y esto se consigue por medio
de estrategias didacticas que el docente debe usar y programar en sus clases.
Debemos tomar conciencia y amar nuestra carrera, empezando por mejorar

nuestra manera de ensefiar.

Este trabajo de investigacién ha sido realizado con el fin de mejorar el
aprendizaje significativo de la matematica y mejorar las estrategias didacticas de
las estudiantes de décimo ciclo de Educacion Inicial del I.E.S.P.P Indoamérica,
para transformar la educacion y lograr aprendizajes significativos. Ante esta
problematica se aplicd un taller de Juegos 16gicos “Divertimate” que consistio
en una secuencia de actividades, el cual estuvo dirigido a las profesoras, con el
fin de incrementar su conocimiento sobre nuevas estrategias y abrir paso a otras

que innovaran en base a la propuesta.
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1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo General
Determinar que el taller juegos 16gicos “Divertimate” como estrategia
didactica facilita el logro del aprendizaje significativo del area de
matematica en las practicas pre-profesionales de los estudiantes de
décimo ciclo de la carrera de Educacion Inicial del 1.E.S.P.P Indoamérica
— Trujillo, 2021.

1.3.2. Objetivos Especificos
- Identificar el nivel de aprendizaje significativo del rea de matematica
de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion Inicial, antes de

aplicar el taller.

- Disefiar y ejecutar el taller de Juegos Logicos “Divertimate” como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje significativo del area
de matematica de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion

Inicial, a través de médulos.

- ldentificar el nivel de aprendizaje significativo del area de matematica
de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion Inicial, después de

aplicar el taller.

- Identificar el nivel de aprendizaje en la asimilacion de la nocion de
cantidad del area de matematica de los estudiantes de décimo ciclo de

Educacién Inicial, antes y después de aplicar el taller.
- Identificar el nivel de aprendizaje en la asimilacion de las ideas de las

relaciones espaciales del area de matematica de los estudiantes de

décimo ciclo de Educacion Inicial, antes y después de aplicar el taller.
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MARCO DE REFERENCIA
2.1. Antecedentes

Para la ejecucion de la presente investigacion, se ha buscado informacidn sobre
los trabajos desarrollados por otros investigadores, asi existen algunas

relacionadas con esta investigacion:

Viza (2015), quien desarrollé la tesis: estrategias didacticas utilizadas por las
docentes de las I1.EE. de educacion inicial 307 Conrado Kretz Lenz y 303 nifio
de la espina del distrito de Juliaca, provincia San Roman, regién Puno-
Universidad Catélica de los Angeles Chimbote Uladech, 2015; cuyo objetivo fue
determinar las estrategias didacticas utilizadas en las I1.EE. de Educacién Inicial
de la Region Puno, empleé el tipo de investigacion cuantitativa experimental,
con disefio descriptivo simple; empled como instrumento un cuestionario,
trabajo con una poblacion conformada de 21 docentes, finalmente llega a las
siguientes conclusiones:
e EI 100% de los docentes usan estrategias tipo dindmico, en organizacién
17 de 21 utilizaron estrategias ludicas, en el enfoque metodoldgico 17 de
21 usa aprendizaje significativo, en cuanto a los recursos como soporte de
aprendizaje 14 de 21 docentes usan material concreto y ldminas.
e Las estrategias didacticas usadas por las docentes son de tipo dindmico que
permiten la intervencion activa del alumno en su aprendizaje, se dieron dos

tipos: una impulsada por el grupo y otra generadora de autonomia.

Lazaro (2012), quien desarrollo la tesis estrategias didacticas y aprendizaje de la
Matematica en el programa de estudios por experiencia laboral, de la
Universidad de San Martin de Porres, Lima-Peru, quién lleg6 a la siguiente
conclusion:

e Se lograron el objetivo e hipdtesis que permitié apreciar, segun los
resultados de rendimiento académico, la influencia positiva de las
estrategias didacticas en el aprendizaje de la matematica.

e Los porcentajes aprobatorios fueron superiores al 50 %, lo que indica una
notable recuperacion, teniendose en cuenta que los estudiantes ya no

estaban estudiando, en contraste hoy logran su profesionalizacion. Las
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notas aprobatorias estan en un porcentaje de 11 — 13. La evolucién de los
rendimientos en la matematica, del 2005 al 2008, se determina un
decrecimiento, pero los rendimientos superaron el 50%. Lo que indica
también éxito.

e En cuanto al Programa de Estudios por Experiencia Laboral, el progreso
fue relativamente satisfactorio en lo concerniente al PEA de la
Matematica. En lineas generales, la relacion entre las estrategias didacticas
planteadas esta relacionada con el aprendizaje de los alumnos del
Programa EPEL.

Aguilera (2011), quién desarroll6 la tesis Estrategias para el aprendizaje
significativo en el Area de Matematica, Venezuela, llegd a las siguientes
conclusiones:

e Los alumnos de 4°, 5to y 6to grado en los periodos 2008-2009 y 2009-
2010 presentaron bajo rendimiento, la que se comprobd con la prueba
diagnostica. Al aplicar las nuevas estrategias, se observé un significativo
mejoramiento en el rendimiento del area de Matematica.

e La propuesta planteada, desarrollada y aplicada mejoro el aprendizaje
significativo en los estudiantes de primaria en el area de matematica. En
lo referente a los elementos de la Teoria Ausubeliana, el alumno siempre
tiene un conocimiento previo de lo que se les ensefia, o sea las profesoras
dejaron de usar el método tradicional y empezaron aplicar estas nuevas
estrategias con el cual tuvieron éxito al explotar este recurso.

e Con la aplicacion de estas estrategias de aprendizaje, se obtuvo un mejor
aprendizaje en el area matematica y se mostro que el método que usaban
no era atractivo para el alumno.

e En conclusidn, las estrategias utilizadas para perfeccionar el aprendizaje
de las matematicas fueron éptimo y se refleja en el 70% que lograron los

alumnos de 4to, 5to y 6to grado.
Rodriguez (2010); quien desarrolld la tesis Programa de Juegos para mejorar el

aprendizaje en la L.LE de Inicial N° 2027 Kumamoto- el Porvenir. UPAO,

Ilegando a la conclusidn siguiente:
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e Los nifios y nifias de 4 afios de la I.LE de Inicial N° 2027 Kumamoto- el
Porvenir, antes de aplicar el programa de juegos mostraron un aprendizaje
deficiente, asi lo indica el promedio de 10, sobre 40 puntos alcanzados.

e La influencia de la aplicacion del programa de juegos en los nifios de 4
afios en la I.E. de Inicial N° 2027 Kumamoto, El Porvenir, es de 25.30 %.

e El programa de juegos influye en el aprendizaje de los nifios y nifias de 4
afios de la I.E de Inicial N° 2027 Kumamoto- el Porvenir, con una eficacia
del 19.85 %.

2.2. Bases tedrico — cientificas
2.2.1. El Aprendizaje Significativo
a) Conceptos
Romero (2009), afirma que las personas a cualquier edad construyen
significados desde experiencias repetidas, pudiéndolo hacer

principalmente en el proceso de ensefianza aprendizaje.

El aprendizaje significativo, estd referido a la construccion de
significados ya que es el elemento principal del PEA. Por eso,
metodologicamente hablando, es conveniente hallar similitudes
entre los aprendizajes que ya se manejan con los que se estd

aprendiendo.

Desde este punto de vista, la opcion de aprender estd en directa
relacion con la calidad y cantidad de los saberes previos realizados,
y las conexiones establecidas entre ellos. Es necesario que los
alumnos de los diferentes niveles logren los saberes y estimulos que
se van a depositar en las estructuras cognitivas y después se admitan
e incluyan a los saberes nuevos que formaran el aprendizaje

significativo.
Por otro lado, el aprendizaje significativo es la integracion de la

informacion aprendida en una red de conocimientos, a la misma vez,

por la insercién del material nuevo.
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Lo aprendido significativamente es memorizado significativamente
también; esta memorizacion tiene que ver con la resultante de la
memoria mecanica, ésta permite la transcripcion exacta del
conocimiento memorizado en condiciones determinadas. Justamente
por el proceso de inclusion, es dificil que pueda ser reproducido este
aprendizaje tal cual; pero por la misma razon también cabe la opcion
de usar ese conocimiento, lo que no sucede en la memoria mecanica.

En conclusion, aprender de forma significativa presume la opcion de
darle significancia a lo que se aprende desde lo que ya se sabe. Este
aspecto converge en aprendizajes que pueden ser constituidos en la
estructura cognitiva del aprendiz, con esto se asegura la
memorizacion y la funcionalidad. Entonces, es deseable y justificado
que los escenarios educativos de ensefianza aprendizaje sigan la

ejecucidn de aprendizajes tanto como sea posible.

Como se sabe, el padre del aprendizaje significativo es Ausubel
(1978) y lo define como el aprendizaje con sentido, el mismo que se
produce cuando el alumno establece relaciones entre sus
conocimientos previos y los nuevos, para crear un propio
conocimiento.

Ausubel (1978), postula que pedagdgicamente es posible utilizar
figuras o gréficos previos, que al dia de hoy son conocidos y usados
como organizadores visuales o graficos, los que permiten constituir
los conocimientos y solucionar el vacio cognitivo, que la
neurociencia considera como el desfortalecimiento de redes

neurales.

Los organizadores visuales o graficos se convierten despuées en
ductos cognitivos entre la informacién previa y el nuevo
conocimiento; ocurre un aprendizaje eficaz, entendiendo la
informacion nueva y no memorizarla. EI punto central del
aprendizaje, es la asimilacion del conocimiento.
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Adquirir nueva informacion obedece en alto indice a la pertinencia
de ideas ya existentes en la estructura cognitiva; el aprendizaje
significativo de personas ocurre por medio de la relacién entre la
informacion previa con lo nuevo. Esta intencion tiene lugar entre lo
que se va a aprender y lo ya existe, constituyendo la asimilacion de
antiguos y nuevos significados para lograr una estructura cognitiva

muy diferenciada.

La motivacion, es un concepto que se encuentra relacionado al
aprendizaje significativo; la que tiene como objetivo establecer
estrategias didacticas innovadoras para alcanzar un aprendizaje
eficaz, el alumno a través de este concepto puede entender, asimilar
y procesar un contenido. Se diferencian dos tipos de motivacion en
el contexto educativo: la extrinseca y la intrinseca. La motivacion
intrinseca, segin Gonzales (2018), estd referido a la accion
producida por nosotros mismos, es interna al individuo y se lleva a
cabo a través de conductas por deseo, voluntad e inspiracién, pero
nunca para lograr una recompensa externa. Este tipo de motivacién
se caracteriza por: La autodeterminacion: sensacion de control de

nuestras acciones. Y, la competencia: capacidad para superar retos.

Examinando ambas motivaciones se puede afirmar que en el
contexto educativo el gran reto del maestro es que los estudiantes
pasen de una motivacion a otra (de la extrinseca a la intrinseca); que
comprendan los conocimientos para que realmente los aprendan, sin
esperar recompensas externas, sino que tengan ganas de realizar una

actividad por si mismos y que sea significativa.

Davila (2008), afirma que el aprendizaje significativo en el alumno
es el estimulo de sus conocimientos, los cuales se perfeccionan y
aumentan con el paso del tiempo. Abriendo camino para los

conocimientos nuevos.
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La pedagoga Sanchez (2004), conceptla al aprendizaje significativo
como la relacion entre los conocimientos nuevos y los previos, asi

como, su adaptacion al entorno.

Leon (2006), afirma que las personas estdn predispuestas al
aprendizaje desde lo que conoce, y también muestra interés y
predisposicion para resolver problemas inmediatos. Asi mismo, este
aprendizaje va a ser eficaz en un determinado periodo de la vida del

ser humanao.

En conclusion: Para que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
lleve a cabo es necesario la presencia de tres elementos: el profesor,
el alumno y la estrategia. Hay varios tipos de aprendizaje, pero solo
se ha tomado una de las ramas que es el aprendizaje significativo, la
que deja de ser simple para convertirse en la capacidad cognitiva mas
importante del alumno. Gracias a estos autores se puede definir que
aprender es la adquisicion de informacion, retencion y recuperacion
en un determinado momento. En el aula los alumnos logran el
aprendizaje significativo, adquiriendo informacion adecuada vy

suficiente.

La memorizacién es la resultante del aprendizaje significativo,
supone una red que facilita el recuerdo. Los nuevos conocimientos
se edifican sobre las anteriores y se entienden por su relacién con
otros conceptos. Por ello, con esta investigacion pretendo conocer de
una forma sencilla, como futura profesora, la complicacion que
existe al tratar de hallar una manera adecuada de lograr un

aprendizaje mas significativo.
Ausubel, psicologo perteneciente al constructivismo y padre del

aprendizaje significativo, menciona en su teoria que el alumno

construye su propio conocimiento.
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Por ello, para lograr un aprendizaje significativo se debe tener en
cuenta las estrategias didacticas, un adecuado material y una buena

motivacion para el aprendizaje éptimo de los alumnos.

b) Caracteristicas

- Los alumnos construyen sus aprendizajes en base a sus
experiencias previas.

- El aprendizaje significativo se logra a través de un esfuerzo
preparado por el alumno para relacionar sus conocimientos previos,
con los conocimientos nuevos.

- El aprendizaje significativo es producto de una contradiccion
afectiva del estudiante, ya que quiere aprender lo que se le presenta

porque considera que es valioso.

c) Tipos de aprendizaje significativo
» Aprendizaje de representaciones: aqui el nifio obtiene el
vocabulario. Principalmente asimila palabras de objetos reales de
su contexto y que tienen significancia para él. Pero, no puede
identificarlas como clases o tipologias. Por ejemplo, el
aprendizaje del sonido de la palabra pelota, sucede cuando su
significado es representado o se transforma en su equivalente en
el momento en el que el nifio la manipula; no es sélo de asociar
el objeto y el simbolo, sino que estos son relacionados por el nifio
de forma sustantiva y no arbitraria, a modo de contenido

relevantes existentes en su funcionalidad cognitiva.

» Aprendizaje de conceptos: aqui el nifio, parte de experiencias
concretas, entiende que mama también puede ser usada por otras
personas describiendo a sus progenitoras. Los infantes
preescolares se someten a aprendizaje por descubrimiento y
entienden conceptos abstractos como ciudad, casa, personas. Del
ejemplo anterior sobre la palabra pelota, sirve como significante

para su concepto cultural, aqui se establece una semejanza entre
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los atributos comunes y el simbolo. De ahi que estos nifios
asimilen el concepto de la palabra pelota por medio de varias
reuniones con su pelota y las de sus compafieros de aula. En el
aprendizaje de conceptos por asimilacion el nifio amplia su verbo,
ya que los atributos de los conceptos pueden definirse utilizando
combinaciones en el orden cognitivo, por esto los nifios pueden
diferencias los tamafrios, colores y confirmar la idea de que es una

pelota, cuando perciba otras en diferentes ocasiones.

» Aprendizaje de proposiciones: aqui el aprendizaje va mas alla de
la mera asimilacion de la representacion de palabras, solas o
variadas, porque implica tener el significado de las proposiciones.
El aprendizaje proposicional involucra la relacion y combinacion
de multiples palabras las que constituyen referentes unitarios,
para rapidamente combinarse de tal manera que el resultado es la
idea mas simple o la adicion de significados de las palabras
individuales, originando un significado nuevo, este es asimilado
cognoscitivamente. Esto es, que la transformacion de conceptos
proposicionales, permiten comprender pedagdgicamente que el
alumno estd creando nuevas ideas convirtiéndolas en
proposiciones muy significativas, expresada de otra forma, es una
declaracion propositiva que tiene caracteristicas recordadas al oir
los conceptos (denotativo) y la imposicion emotiva, idiosincratica
y actitudinal ocasionada por los conceptos (connotativo), estas
interactan con las ideas méas notables en la estructura

cognoscitiva y, de ahi nacen las nuevas proposiciones.

d) Factores
El aprendizaje significativo, al ser el conocimiento del alumno esta
ubicada en la memoria permanente, estos aprendizajes son:
actitudes, informacién, habilidades o conductas. La psicologia
conceptual sostiene que la persona aprende mas lo que estd

relacionado con su desarrollo, todo lo contrario, ocurre con aquello
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que considera sin importancia o de poca relevancia para él. Existen
tres factores que influyen para integrar lo que se aprende: Las
actitudes por aprender, habilidades, conductas y los contenidos; los
problemas contextuales del alumno y las necesidades que son
importantes para €l; y, el ambiente donde se desarrolla el
aprendizaje.

Los nuevos modelos educativos enfocados en el aprendizaje del
alumno plantean que el docente debe: favorecer la relacion entre la
problemaética y las cuestiones significativas para sus estudiantes con
los contenidos; favorecer para que el aprendizaje sea ladico y asi el
alumno se desarrolle en un ambiente adecuado; utilizar estrategias

innovadoras y material didactico interesantes para el alumno.

Factores afectivos-sociales: Ausubel (1983), explica que las
posibilidades socializacién comunidad, familia y escuela, establecen
variables necesarias e importantes, ya que los valores y actitudes
incurren irremediablemente en el aprendizaje del area, asignatura o
taller. Es preciso que el profesor entienda que, para que el
aprendizaje del alumno mejore debe implementar mas las estrategias
motivacionales y las didacticas, asi el proceso cognitivo impulsara

favorablemente el esfuerzo del alumno.

No cabe duda que los alumnos de los primeros grados educativos
tienen una constante inquietud por adquirir nuevos conocimientos,
lo que hace pensar que el profesor debe innovar estrategias
combinadas con el juego para que el proceso de aprendizaje y
socializacion sea positivo e incurra en un ambiente educativo

agradable.
Tolman (1939), indica que la motivacion facilita el aprendizaje. La

motivacion, segln este autor, es el deseo e interés de lograr algo, es

decir es el fin que se quiere alcanzar, es el componente principal y
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mas importante para alcanzar el éxito en lo que se inicie. Del mismo
modo, la motivacién servird como puente para que el alumno se
automotive para lograr un mejor aprendizaje significativo, ya que
tendra la voluntad de aprender y seguir el camino. La afectividad, es
un componente para el desarrollo de la persona. Es muy importante
ya que favorece el desarrollo de un estudiante afectivamente
ecudnime, en sus factores laboral, social y principalmente
emocional. Los problemas en el seno del vinculo familiar, logran

perturbar el aprendizaje y su desarrollo.

Factores personales y sociales: Todas las personas aprendemos de
los otros y podemos ayudarnos cooperando en los aspectos
individuales. La buena relacion entre alumnos y profesores es la
clave para conseguir un ambiente efectivo de aprendizaje. Las
relaciones del contexto social y la comunicacion con las demas
personas en un ambiente agradable y diverso facilitaran para que el
aprendizaje sea significativo. Todas las personas no aprendemos de
la misma forma, al mismo ritmo ni las mismas cosas. El aprendizaje
estd en base a la herencia y al medio ambiente en el que se desarrolla.
Desde estos dos pilares, los individuos crean su comprension hacia
el mundo, sus creencias y sus pensamientos. No obstante, las normas
basicas sobre el aprendizaje, la instrucciéon y la motivacion son
aplicadas a los estudiantes, cada uno tiene capacidades diferentes y
sus propias preferencias en lo referente a estrategias de aprendizaje
debido a los pilares mencionados lineas arriba (herencia y ambiente).
Los pensamientos, las creencias, las interpretaciones brindadas a los
estimulos y a la experiencia anterior (cultura colegio, comunidad y
casa), son los cimientos sobre el cual se edifica el proceso cognitivo,
social y emocional del estudiante. La actitud positiva se define como
el enfrentamiento a sucesos-situaciones con una buena disposicion y
sobre todo adecuada, situando a favor de la situacion el talento y
fortaleza que cada individuo posee y obtener elevadas expectativas

sobre el resultado esperado.
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Factores Ambientales: El ambiente externo del alumno es
indispensable para desarrollar su inteligencia; algunas circunstancias
intransigentes pueden restringirla al crear inseguridad emocional. El
ambiente social y cultural es significativo para la mejora intelectual
de un alumno. Un individuo que se crie en un ambiente sano y con
estimulos cognitivos adecuados puede desarrollarse mejor en cuanto
a sus aptitudes intelectuales, en cambio un individuo que crezca en
un ambiente de pobreza no desarrollard buenas aptitudes. Por ello el
ambiente que las profesoras brindan al alumno en un salén de clase
debe ser atractivo para €l, con aplicacion de estrategias didacticas
basadas en diversidad de juegos, colores, material visual que lo
cautive y lo lleve al aprendizaje significativo, su ambiente tiene que
ser armonioso, tranquilo, dindmico y cada cierto tiempo renovarlo
para no caer en lo mismo.

Factores de salud y suefio: El funcionamiento del organismo
(integral) del aprendiz, es importante tomarlo en cuenta, ya que son
necesarias para lograr una meta.

- Estrascendental que el estudiante esté en buenas condiciones para
aprender, esto es, que este reposado, que haya cumplido con su
suefio diario, para que pueda estar atento en clase.

- La mala nutricion, la deficiencia sanitaria, la carencia de
motivacion y oportunidades, etc., sugestionan al estudiante para
el fracaso escolar o la desercién educativa, en tanto que el ingreso
al colegio es en condiciones fisicas y nutritivas minimas en
comparacion con otros alumnos que vienen de ambientes mas

aventajados.

Otros Factores:

- La necesidad actual y problemas que el estudiante afronta en su
vida diaria son puntos de partida para aplicar estrategias
didacticas suficientemente atractivas para el nifio y asi lograr en

él un aprendizaje mas significativo.
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- La maduracion psicoldgica, es necesario estar al tanto de como
ayudar al estudiante a aprender, sabiendo su madurez cognitiva y
su edad, que asimile los aprendizajes de forma factible, y saber
ademas qué otros temas conversar con él.

- Ladificultad del material, este es otro elemento que influye en el
aprendizaje, esto es importante porque algunas veces de ello
depende el aprendizaje de los alumnos, se tiene que ver una
alternativa de ayudar para que tengan acceso a todos los
materiales, utilizar material reciclado, concreto, colorido y acorde
a su edad para obtener el aprendizaje significativo.

- Laactitud dindmicay activa, esta es una de las partes que tenemos
que tener siempre presente y tomarla en cuenta, ya que es mas
factible poner atencion y entender en una clase amena y dindmica,
con material concreto y con juegos, pero siempre y cuando el

alumno tenga la actitud y las ganas de aprender.

e) El aprendizaje significativo en las situaciones educativas
escolares
Para Coll la nocion de aprendizaje significativo incluye un
importante cambio en el esclarecimiento del PEA. El concepto de
aprendizaje significativo, ante a las exposiciones que instituyen la
relacion directa de las estrategias de ensefianza y los métodos usados
por el docente y el rendimiento académico logrado por los alumnos,
pone de manifiesto la accion constructiva del individuo que aprende,
esta accion se define como un proceso de atribuir significados por
medio de los saberes previos. Se revalora, de esta forma, el proceso

mental, de pensamiento y los resultados del aprendizaje.

Coll y Solé (1987), sefialan que el aprendizaje de contenidos no se
debe asimilar solamente para guardar informacion. El aprendizaje de
contenidos de forma significativa viabiliza la autonomia del
estudiante para hacerle frente a nuevos contextos, identificar

dificultades y proponer soluciones interesantes y alternativas.
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Es preciso, extender el conocimiento, incluyendo conceptos y
sistemas conceptuales; de igual importancia los procedimientos de
toda clase (exploracion, observacion, indagacion, etc.), las
estrategias, los valores, las actitudes y las pautas que

ineludiblemente se transfieren en cada proceso educativo.

Hay que tener en cuenta que, la adquisicion de una clase de
contenido no se debe oponer a otra clase o subclase; esto viene
sucediendo asiduamente en el aprendizaje de conceptos vy
estrategias. Al entender la definicion del aprendizaje significativo,
se ve que la funcidn de algun contenido y, también de las estrategias,
dependen del proceso de constituir redes complejas y amplias de
significantes. Por ello, no tiene sentido batallar si la ensefianza
promueve o no los contenidos; al respecto, se debe proponer que los
estudiantes aprendan de forma significativa, tanto como sea posible

para tener alumnos creativos, criticos y activos.

Otra implicancia del aprendizaje significativo es que, exige re
modificar los requisitos que tradicionalmente se habian establecido
y en los cuales se constrifien las ideas de preparacion o capacitacion
para realizar aprendizajes especificos. Esta capacitacion ha sido
asimilada con el desarrollo evolutivo, es por ello que se considera un
factor importante para valorar la conveniencia o no de mostrar un
contenido de ensefianza concreta. Sin desfavorecer la jerarquia del
nivel evolutivo, hasta aqui se puede inferir que la capacidad del
estudiante para aprender de forma significativa un contenido nuevo
estd argumentada por los conocimientos logrados en el transcurrir de

las mismas.
f) Condiciones para que se pueda dar un aprendizaje significativo

Segun la teoria de Ausubel (aprendizaje significativo), para que el

aprendizaje se pueda dar se requiere cumplir tres condiciones:
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- Significatividad légica del material: los materiales de cualquier
caracteristica empleados por el docente deben guardar relacion
con los significados internalizados en el estudiante con la
finalidad que la practica educativa se realice siguiendo una
sucesion, a esto se le llama logicidad (cohesion del contenido),
reconociendo la cimentacion de significados. Un contenido es
significativo l6gicamente porque requiere de lenguaje y
definiciones, datos empiricos y analogias, epistemologia y el
enfoque critico.

- Significatividad psicologica del material: referido a que se pueda
establecer relaciones entre los nuevos conocimientos y los
previos. Cada persona en su proceso de aprendizaje exhibe sus
carencias y fortalezas, es decir cada uno aprende como puede y
usando sus propias estrategias.

- Psicologia Afectiva: Se refiere a la actitud favorable del alumno,
ya que el aprendizaje no puede darse si el alumno no quiere.

- Motivacion: la disposicion subjetiva se presenta como una
condicion favorable para el estudiante en su aprendizaje.
Actualmente la didactica, la psicologia y la tecnologia educativa
se ha integrado para entender el logro de los aprendizajes, para
desarrollar este aprendizaje se requiere de la motivacion y toma

de intereses.

Al respecto opino que las condiciones para que se pueda dar un
aprendizaje significativo por mas dificil que parezca se debe tomar
en cuenta las experiencias del estudiante, la expectativa y el interés

gue podamos crear en nuestros estudiantes.

g) Ventajas del aprendizaje significativo
- Proporciona la adquisicion de conocimientos nuevos en relaciona
a los que ya aprendié de forma significativa. No es adecuado

pensar que, si el aprendizaje significativo es logrado, este se
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relacionard con el creciente progreso de la estructura cognitiva,
esto seré de gran utilidad para los aprendizajes posteriores.

- Es un aprendizaje activo, porque obedece a la asimilacion
voluntaria del alumno sobre las actividades de aprendizaje.

- Es personal, porque la trascendencia de los aprendizajes depende
de los recursos cognitivos (forma de organizacion de la estructura

cognitiva y conocimientos previos) del estudiante.

h) Importancia del aprendizaje significativo
Es importante que el alumno tenga un aprendizaje significativo, ya
que mediante ello podrd modificar sus estructuras cognitivas

existentes por los conocimientos nuevos.

Para un buen aprendizaje la profesora tendra que utilizar estrategias
didacticas novedosas para llegar al aprendizaje significativo de sus
alumnos. Si los alumnos no son motivados y no tienen contacto con
el material concreto para trabajar matematica no llegaran a asimilar
conceptos claros de lo que estan trabajando y peor adn se olvidaran.
Por ello, las practicantes desde que estan en aula deben optar por el
método ludico en todo momento de su clase solo asi llegaran a tener
un aprendizaje significativo y a nivel mundial alcanzariamos un
buen nivel, porque ya no se trabajaria con el método tradicional sino
con estrategias didacticas diferentes, pero suficientemente atractivas

para los alumnos.

2.2.2. Area: Matematica
a) Fundamentacion
Los estudiantes, desde que nacen, exploran de manera natural todo
aquello que los rodea y usan todos sus sentidos para captar
informacidn y resolver los problemas que se les presentan. Durante
esta exploracién, ellos actGan sobre los objetos y establecen
relaciones que les permiten agrupar, ordenar y realizar

correspondencias segun sus propios criterios.
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Asimismo, los estudiantes poco a poco van logrando una mejor
comprension de las relaciones espaciales entre su cuerpo y el
espacio, otras personas y los objetos que estan en su entorno.
Progresivamente, iran estableciendo relaciones mas complejas que
los llevaran a resolver situaciones referidas a la cantidad, forma,

movimiento y localizacion.

El acercamiento de los estudiantes a la matematica en este nivel se
da en forma gradual y progresiva, acorde con el desarrollo de su
pensamiento; es decir, la madurez neuroldgica, emocional, afectiva
y corporal del estudiante, asi como las condiciones que se generan
en el aula para el aprendizaje, les permitird desarrollar y organizar
su pensamiento matematico. Por las caracteristicas de los alumnos
las situaciones de aprendizaje deben desarrollarse a partir de
actividades que despierten el interés por resolver problemas que
requieran establecer relaciones, probar diversas estrategias y

comunicar sus resultados.

El logro del perfil de egreso de los estudiantes de la Educacion
Bésica Regular se favorece por el desarrollo de diversas
competencias. El area de Matemética promueve y facilita que los
estudiantes desarrollen y vinculen las siguientes competencias:
resuelve problemas de cantidad y resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion.

b) Competencias del area Matematica
Resuelve problemas de cantidad:
Consiste en que el estudiante solucione problemas o plantee nuevos
problemas que le demanden construir y comprender las nociones de
cantidad, numero, de sistemas numéricos, Sus operaciones Yy
propiedades. Ademas dotar de significado a estos conocimientos en

la situacion y usarlos para representar o reproducir las relaciones
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entre sus datos y condiciones. Implica también discernir si la
solucién buscada requiere darse como una estimacion o céalculo
exacto, y para ello selecciona estrategias, procedimientos, unidades
de medida y diversos recursos. ElI razonamiento Idgico en esta
competencia es usado cuando el estudiante hace comparaciones,
explica a través de analogias, induce propiedades a partir de casos
particulares o ejemplos, en el proceso de resolucion del problema.
Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la
combinacion de las siguientes capacidades:

» Traduce cantidades a expresiones numéricas: es transformar las
relaciones entre los datos y condiciones de un problema a una
expresion numérica (modelo) que reproduzca las relaciones entre
estos; esta expresion se comporta como un sistema compuesto por
nameros, operaciones y sus propiedades. Es plantear problemas a
partir de una situacion o una expresién numeérica dada. También
implica evaluar si el resultado obtenido o la expresion numérica
formulada (modelo), cumplen las condiciones iniciales del
problema.

» Comunica su comprension sobre los nlimeros y las operaciones: es
expresar la comprension de los conceptos numéricos, las
operaciones y propiedades, las unidades de medida, las relaciones
que establece entre ellos; usando lenguaje numérico y diversas
representaciones; asi como leer sus representaciones e informacion
con contenido numérico

» Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo: es
seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias,
procedimientos como el calculo mental y escrito, la estimacion, la
aproximacion y medicién, comparar cantidades; y emplear diversos
recursos.

» Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las
operaciones: es elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones
entre nimeros naturales, enteros, racionales, reales, sus operaciones

y propiedades; basado en comparaciones y experiencias en las que
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induce propiedades a partir de casos particulares; asi como
explicarlas con analogias, justificarlas, validarlas o refutarlas con

ejemplos y contraejemplos.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion:
Consiste en que el estudiante se oriente y describa la posicion y el
movimiento de objetos y de si mismo en el espacio, visualizando,
interpretando y relacionando las caracteristicas de los objetos con
formas geométricas bidimensionales y tridimensionales. Implica que
realice mediciones directas o indirectas de la superficie, del
perimetro, del volumen y de la capacidad de los objetos, y que logre
construir representaciones de las formas geométricas para disefiar
objetos, planos y maquetas, usando instrumentos, estrategias y
procedimientos de construccion y medida. Ademas describa
trayectorias y rutas, usando sistemas de referencia y lenguaje
geomeétrico.

Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la
combinacion de las siguientes capacidades:

* Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: es
construir un modelo que reproduzca las caracteristicas de los objetos,
su localizacion y movimiento, mediante formas geométricas, sus
elementos y propiedades; la ubicacién y transformaciones en el
plano. Es también evaluar si el modelo cumple con las condiciones
dadas en el problema.

* Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geometricas: es comunicar su comprension de las propiedades de las
formas geométricas, sus transformaciones y la ubicacion en un
sistema de referencia; es también establecer relaciones entre estas
formas, usando lenguaje geométrico y representaciones graficas o
simbolicas

* Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: es
seleccionar, adaptar, combinar o crear, una variedad de estrategias,

procedimientos y recursos para construir formas geométricas, trazar
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rutas, medir o estimar distancias y superficies, y transformar las
formas bidimensionales y tridimensionales.

» Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: es elaborar
afirmaciones sobre las posibles relaciones entre los elementos y las
propiedades de las formas geométricas; basado en su exploracion o
visualizacion. Asimismo, justificarlas, validarlas o refutarlas, basado
en su experiencia, ejemplos o contraejemplos, y conocimientos sobre
propiedades geométricas; usando el razonamiento inductivo o

deductivo.

2.2.3. Taller de Juegos Logicos “Divertimate”
a) Concepto

Asociacién de estudios matematicos (2008), define el juego I6gico
como una estrategia didactica en el que estan organizadas las
actividades de ensefianza aprendizaje, el profesor debe manifestarles
a sus estudiantes, los contenidos y actividades a desarrollarse,
también los recursos y las estrategias que van a utilizar.

El taller pedag6gico es un grupo de trabajo en el que se unen los
integrantes en grupos pequefios 0 equipos para desarrollar
aprendizajes segun los fines propuestos en la asignatura organizada.
Puede hacerse en un local, aula, auditorio, pero también puede ser al
aire libre. Este es concebido como una realidad reflexiva, compleja
e integradora en el que se une la practica y la teoria para facilitar
estrategias didacticas a las practicantes, con el fin de contribuir y

formar profesoras de calidad, entusiastas, activas y 100% ludicas.

Juegos Logicos “Divertimate”, se usa para el disfrute y la diversion
de los integrantes y mejor aln es una herramienta de ensefianza
porque permite desarrollar su mente, imaginacion, creatividad,

personalidad y socializacion.
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El proposito del taller “Divertimate” es brindar a las practicantes una
gama de estrategias didacticas basadas en juegos logicos para
facilitar el logro del aprendizaje significativo del é&rea de
Matematica. Desarrollandose de una forma significativa para llegar
al nivel deseado y las vidas del mundo sean el futuro del mafiana.
Esta experiencia inspirada en la teoria de Piaget y Ausubel, supone
que el desarrollo del nuevo saber nace cuando el alumno trata de
buscar una solucion a los problemas en la vida diaria, liberando una
interaccion entre los instrumentos 18gicos y lo observado. En este
contexto, el rol del educador reside en articular los procedimientos
metodoldgicos que beneficien al alumno, en darle el tiempo
adecuado para que comprenda los problemas planteados para él, en
aceptar y preguntar para obtener diferentes respuestas, en estimular
al alumno y verbalice sus interrogantes personales y en permitirle
descubrir conocimientos por medio de su reflexion personal. La
calidad y la motivacion del aprendizaje de las matemaéticas se
mejoran favoreciendo la construccion de nociones matemaéticas,
disminuyendo o eliminando asi el tradicional nombre “no me gusta”
a esta disciplina.

b) Caracteristicas del Juego Logico
Rideau (1987), afirma que existen las siguientes caracteristicas sobre
el juego:
v' Es libre.
v’ Da placer.
v" Es una actividad de la infancia.
v" Es innato.
v" Ayuda a reconocer la realidad.
v’ Permite la afirmacion personal.

v" Favorece la socializacion.
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2.2.4. Estrategia Did4ctica
a) Introduccion
Las estrategias didacticas y su aplicacion en el proceso de ensefianza
por el docente son fundamentales para lograr cambios en los
aprendizajes del alumno. Estas estimulan y dinamizan el aprendizaje

de los alumnos.

El profesor al utilizar estrategias, estd estableciendo acciones
articuladas e intencionales que van a admitir determinadas
competencias en su sesion de clase. Los procedimientos didacticos,
las técnicas de ensefianza, los métodos, las estrategias y los
materiales educativos son una gran arma para que el practicante

genere buenos logros en el aprendizaje.

Conforme al enfoque constructivista la aplicacion de métodos
activos son las que mas se utilizan para desarrollar habilidades

cognitivas y capacidades.

La presente investigacion esta centrada en establecer qué tipo de
estrategias ludicas utilizaran las profesoras y de qué forma éstas
permiten alcanzar aprendizajes significativos en el éarea de
Matematica.

La observacién directa y la aplicacion del instrumento me
permitieron obtener informacion que deseamos. Se detalla si utilizan
la estrategia ludica en sus préacticas pre profesionales para lograr el
aprendizaje significativo de sus alumnos, asi también el material
didactico y procedimientos que utiliza el profesor en el proceso de

ensefanza.

b) Concepto
Es necesario que, en la practica, las estrategias planeadas y
desarrolladas enlacen la construccion de los saberes nuevos de los
estudiantes con lo que ya saben.
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Las estrategias didacticas disefiadas deben ser creativas y reflexivas
por el cual los profesores alcancen formar ambientes educativos en
el que los alumnos exploren sus saberes previos, los internalicen,
elaboren nuevos saberes, los apliquen y los divulguen a sus
comparieros para mejorar la conciencia colectiva. Es por ello que,
las estrategias didacticas transforman las metas de aprendizaje en

acciones concretas.

Segin Kiper, citado por Bernuy (2012), las estrategias
constituyentes de las estrategias de ensefianza, son procedimientos
que efectua el profesor para ser mediador del aprendizaje de los
estudiantes; las que pueden utilizarse individual o grupal segun las
necesidades del profesor y de sus estudiantes, esto depende del estilo
y tipo de aprendizaje, el contexto y los intereses del aprendiz. Una
estrategia didactica es un procedimiento que el profesor usa de forma
adaptativa e inteligentemente, con el fin de motivar a sus estudiantes

para que construyan y logren las metas de aprendizaje propuestas.

Segun Alvarez (2010), las estrategias didéacticas son un conjunto de
actividades que el profesor aplica con un fin determinado, conseguir

el aprendizaje en sus estudiantes.

Las estrategias se ven desde la vision del estudiante pueden ser de
aprendizaje, y desde la vision del docente pueden ser de ensefianza.
Ademas, estas estrategias didacticas durante una sesion de clase,

ayudan en la creacion de alternativas de solucion para un problema.

Por otro lado, Laura (2004), manifiesta que la estrategia didactica
comprende las acciones usadas por el profesor en la ensefianza en
sus tres aspectos: pre-activo, inter-activo y pos-activo. A pesar de
ello, la accion concreta se centra dentro en el ambiente pedagogico,
para que desde ahi se propongan actividades variadas y
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reflexionadas. La forma de reflexionar sobre la estrategia didactica
nos sirve para comprender globalmente el PEA desde la perspectiva

humana.

En el Tecnoldgico de Monterrey (2010), se formuld que la mejora
de la didactica y su aplicacion no produce el aprendizaje por si solo,
porque existe un cuantioso conocimiento sobre la tecnologia, pero el

estudiante no esta predispuesto para este proceso.

En tanto, Moreno (2012), afirma que didactica es una disciplina
educativa de caracter normativo y practico cuyo objetivo especifico
es la ensefianza, es decir, la técnica de orientar e incentivar a los

alumnos de forma eficaz su aprendizaje.

Para Garcia (2002), segun sus observaciones en los colegios lo ha
llevado a afirmar que la transformacion de la educacién es ineludible
y ademas considera el inicio de una revolucion educativa. Esto llama
mucho la atencién, ya que los cambios en la educacion afectan
principalmente a los colegios que son los formadores y generadores
del conocimiento de los profesionales segun las exigencias de las

politicas educativas en turno.

En conclusion, debemos transformar la educacion de nuestros
alumnos a algo mas significativo, una estrategia didactica viene a ser
la accién planeada por el profesor con el fin de que el alumno
construya su propio aprendizaje y alcance los objetivos planteados
en la programacion del docente. En un sentido mas estricto, el
procedimiento orientado, formalizado y organizado para la
elaboracién de un objetivo establecida claramente. Su aplicacion
requiere el perfeccionamiento de técnicas y procedimientos cuyo

disefio y seleccion es responsabilidad del profesor.
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c) Importancia
Es muy importante que existan estrategias didacticas convenientes
para que los estudiantes adquieran y desarrollen competencias dentro
del PEA, asi mismo les permitird encaminarse hacia su propio futuro.
Disefar estrategias didacticas es un hecho reflexivo y sobre todo
creativo, por medio de éste el profesor lograré establecer ambientes
educativos agradables para que sus alumnos recuerden sus saberes
previos, los profundicen, creen nuevos saberes, los apliquen y los

transmitan.

De esta manera, el uso de estrategias ludicas en la Matematica es de
mucha relevancia para alcanzar un aprendizaje verdadero en los
estudiantes y de esta manera se despertard el interés por esta
asignatura. El practicante, en este permanente cambio y en su
actuacién pedagogico-profesional, debe escoger aquellas estrategias
que necesitan ser implementadas para la mediacion de los
aprendizajes e iniciar la mejora de técnicas y habilidades para que el

aprendizaje sea mas significativo.

2.3. Definicion de términos basicos
a) Aprendizaje significativo: Es la construccion de nuevos conocimientos
relacionandolos con los conocimientos previamente existentes en la
estructura mental del sujeto.
b) Articulacion: Se utiliza para los criterios, reglas y dispositivos que permiten
transferir aprendizajes reconocidos, en diferentes ambitos o niveles
educativos.

c¢) Juegos ldgicos: Son actividades usadas para el disfrute y la diversion de los
integrantes del grupo, inclusive es usada también como una herramienta
pedagdgica porque permite ampliar la mente, imaginacién, creatividad,
personalidad y asi mismo poder socializarse con los demas. Los docentes que
usan el método ladico trabajaran significativamente, ya que el nifio aprende
jugando.
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2.4.

d)

f)

9)

h)

Matematica: Es un area curricular destinada al desarrollo mental del
pensamiento l6gico-matematico, el cual permite reforzar los conocimientos
que el nifio va adquiriendo de si mismo, de los demas y de las cosas que lo
rodea.

NuUmero: Es un conocimiento abstracto, que esta referido a las propiedades
de los conjuntos de objetos, hechos o acontecimientos, que tienen que ver con
la cantidad de elementos o veces que se repite.

Taller: Es una estrategia didactica en el que se establecen las sesiones de
ensefianza- aprendizaje, y permite al profesor que su practica pedagdgica sea
respetuosa en cuanto a los objetivos planteados, los comportamientos y
conductas manifestadas por los estudiantes, los contenidos y actividades a
desarrollar, por ultimo, y no menos importante, los recursos y estrategias a
utilizar para este fin.

Relaciones: Es la correspondencia o conexién que hay entre dos o mas
objetos, conclusion a la que satisface dos o varias magnitudes.

Motivacién: Es todo aquello que impulsa a una persona a realizar un tipo de
acciones y a conservar su comportamiento inicial para lograr los objetivos.
Ademas, esta relacionada con el interés y la voluntad. Asi, la motivacion es

la voluntad que orienta a realizar ciertas actividades para alcanzar las metas.

Estrategia didactica: Es la planificacion del PEA por lo cual el profesor
escoge las actividades y técnicas utilizables para lograr los objetivos

propuesto en el curso.

Sistema de Hipotesis
2.4.1. Hipdtesis

» Hipotesis General:
Si se aplica el Taller de Juegos Logicos “Divertimate”, entonces
mejora significativamente el logro del aprendizaje significativo del

area de matematica en las practicas pre-profesionales de los
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2.5.

estudiantes de décimo ciclo de la carrera de Educacion Inicial del
I.E.S.P.P Indoamérica — Truijillo, 2020.

» Hipotesis Nula:
Si se aplica el Taller de Juegos Logicos “Divertimate”, entonces no
mejora el aprendizaje significativo del area de Matematica en las
practicas pre-profesionales de los estudiantes de décimo ciclo de la
carrera de Educacion Inicial del LE.S.P.P Indoamérica — Trujillo
2020.

» Hipotesis Especificas:

- Si se aplica el Taller de Juegos Logicos “Divertimate”, entonces
mejora significativamente la asimilacion de la nocion de cantidad
del area de matematica en las practicas pre-profesionales de los
estudiantes de décimo ciclo de la carrera de Educacion Inicial.

- Si se aplica el Taller de Juegos Logicos “Divertimate”, entonces
mejora significativamente la asimilacion de las ideas de las
relaciones espaciales del area de matematica en las practicas pre-
profesionales de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion

Inicial.

Variables, indicadores y operacionalizacion

Variable dependiente: Aprendizaje significativo del Area de Matematica.
Entidad abstracta que representa una cantidad en un determinado problema,
estableciendo relaciones con su mundo real y articulando sus conocimientos
nuevos con las estructuras cognitivas ya existentes en el aprendiz. El estudiante
replantea su conocimiento desde sus saberes previos y teniendo como mediador
al profesor, ya que halla nuevas dimensiones y traslada ese saber a otros
contextos, investiga el principio y los métodos que lo expresan lo que determina

una mejoria en la capacidad I6gico-matematico.
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Variable independiente: Taller de Juegos Logicos “Divertimate” como
estrategia didéactica. Estrategia didactica donde se organizan diversas
actividades ludicas para promover el aprendizaje significativo y mejorar la
ensefianza de la matematica. Los juegos logicos permiten desarrollar el
pensamiento légico-matematico de los alumnos, como sus competencias para

tomar decisiones y solucionar problemas en diferentes situaciones de la vida.
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Cuadro de operacionalizacion de variables:

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES SUB-INDICADORES INSTRUMENTO | ITEMS

Aprendizaje Significativo -Utilizas  estrategias didacticas IUd_icas, mzflterial

del 4rea de Matematica concreto y reciclado para que deterrpl_nen el nimero

de objetos que se presentan en un gréfico.
Definicién conceptual: -Utilizas estrat_egias didécticas ludicas, ,material
Entidad abstracta que - concreto y reC|cIad_o para que comparen el nimero de
representa una cantidad en un —Ige_ntlflca los _ colores opj_etos de dos conjuntos c,iad_os. - _
determinado oroblema baglcos en diferentes | -Utilizas estrate_glas didacticas ludicas, materlgl
estableciendo relaciones cor; objetos de su entorno. concreto y reC|cIadc_J para que ordenen una serie
su mundo real y articulando -Construye sucesiones por grupos de hasta 5 objetc_)s.’ _ o _
SUS  CONOCIMIENtos NUEVOS colores usando elementos | -Utilizas estrateg|a§ didacticas lddicas, material
con las estructuras cognitivas o de su entorno. B concreto 'y _reqcl@do para que establezcan
ya existentes en el aprendiz. A3|m|Iac!9n - Estgplece e |dent|_f|ca la corr_espondenua biunivoca entre los elementos de dos
El estudiante replantea su de la nocion re’lacmn entre cantidad y conjuntos. _ o - _ 8
conocimiento  desde  sus de cantidad numero del 0 hasta el 30. -Utilizas estrat_eglas dldactlcas_ _Iudlcas, materlal _ _
saberes previos y teniendo -Usa el conteo espontaneo | concreto y’reuclado para que u'_ullcen expresiones de Lista de cotejo
como mediador al profesor, en situaciones |  comparacion de pesos en situaciones c_otldlanas. _
halla  nuevas contextuales. o -Utilizas estrat_eglas dldactlcas_ _Iudlcas, _materlal
?j/?mengilcj)?wes y traslada ese -Resuelv,e_ situaciones | concreto y}reucla}do para que utl!lcen expresiones de
saber a ofOS CONtextos. prc_)blematlcas de agregar y comparacion de t_|empo_er] S|_tuaC|0n,es_cot|d|anas. _
investiga el principio y los quitar. -Utilizas estrategias didacticas ludicas, n]aterlal
métodos que lo expresan lo concreto y reC|cI_ado para que ordenen los nimeros
que determina una mejoria en ord_males una serie de O_bj(?tO_S. - .
Ia capacidad l6gico- -Utilizas estrat_eglas dldactlc_as lGdicas, mq‘gerlal
matematico. conc_reto y rec_lclad_o para que _Junten una coleccion de
*Comunica informacion - _ 5 objetos en situaciones cotidianas.
o . Asimilacion de | - Representa e identifica - . Sl -
cuantitativa relacionada con las ideas de fiquras aeométricas va las -Utilizas estrategias didacticas ludicas para que
su entorno mediante la laci Qll as g | Y ¢ establezcan relaciones entre objetos de su entorno y 12
participacion ludica. relaclones relaciona con E_} EMENOS 1 a5 formas geométricas que conoce.
espaciales de su entorno: circulo
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*Comunica informacion
cualitativa relacionada con la
forma de ensefiar Matematica
para llegar al aprendizaje
significativo.

cuadrado, rombo,
triangulo y rectangulo.
-Reconoce objetos y los
agrupa segun las
caracteristicas funcionales
y perceptuales: textura,
tamafio, color, forma,
grosor, longitud y los usa
de segun sus funciones.
-Relaciona los elementos
utilizando los
cuantificadores: muchos,
pocos, uno, ninguno.
-Conoce las
direccionalidades para
desplazarse en el espacio:
hacia arriba, hacia
adelante, hacia abajo,
hacia atras, hacia un lado,
hacia la derecha, hacia el
otro, hacia la izquierda.

-Utilizas material concreto para que establezcan
relaciones entre objetos de su entorno y las formas
geométricas que conoce.

-Utilizas material reciclado para que establezcan
relaciones entre objetos de su entorno y las formas
geométricas que conoce.

-Utilizas estrategias didacticas ltdicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (delante de, detras de)

-Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (encima, debajo)

-Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (dentro, fuera)

-Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (cerca, lejos)

-Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (arriba, abajo)

-Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (izquierda, derecha)

-Utilizas estrategias didacticas ltdicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (en medio de, alrededor de)

-Utilizas estrategias didacticas ltdicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (es mas largo, es mas corto)

-Utilizas estrategias didacticas ltdicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a
los objetos (es mas alto, es mas bajo)
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M. METODOLOGIA EMPLEADA
3.1. Poblacion y muestra de estudio
3.1.1. Material
a) Poblacién
Se trabajé con una poblacion de 55 alumnos matriculados en el
décimo ciclo de Educacion Inicial del 1.E.S.P.P. Indoamérica,
Trujillo. La distribucion se observa en la siguiente tabla:

Tabla de la poblacion de estudio

ALUMNOS
CICLO
F %
X ciclo “A” 28 51%
X ciclo “B” 27 49%
TOTAL 55 100%

Fuente: Secretaria del 1.E.S.P.P Indoamérica,

b) Muestra
» Tipo de Muestra: Se utiliz6 el muestreo intencional 0 no

aleatorio pues se trabajo con grupos intactos expresados en las
secciones ya constituidas.

» Tamano de la Muestra: La muestra estuvo conformada por la
misma poblacion que fueron los 55 alumnos del décimo ciclo, 28
pertenecen al grupo experimental décimo ciclo “A” y 27 al grupo

control décimo ciclo “B”.

Tabla de la muestra de estudio

ALUMNOS
CICLO
F %
X ciclo “A” - (G. Experimental) 28 51%
X ciclo “B” - (G. Control) 27 49%
TOTAL 55 100%

Fuente: Tabla de la poblacion de estudio.
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3.2. Disefio de investigacién

3.3.

En el presente estudio se usé el disefio cuasi experimental, con dos grupos

experimental y control, con pre y post test, cuyo esquema grafico es el siguiente:

Donde:
GE
GC
0:1-02
03-04

Métodos,

GE = 0O; xOs3
GC = Oy - Oq4

= Grupo Experimental.
= Grupo Control.

= Pretest

= Postest

= Taller de Juegos légicos “Divertimate”

técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas que se emplearon en la presente investigacion para la variable

dependiente fueron las siguientes:

3.3.1. Para recolectar informacién

a.

Observacion: A través de ella se tuvo la oportunidad de recabar
informacién permanente de las estrategias didacticas que la
practicante ha utilizado para lograr el nivel de aprendizaje

significativo del area de Matematica en los nifios de educacion inicial.

. Mddulos de aprendizaje: Esta técnica permitio concretizar la

propuesta estratégica, basado en las experiencias directas de
ensefianza-aprendizaje para perfeccionar el progreso del pensamiento

matematico, para lo cual se uso el disefio de médulo.
Analisis Documental: Permitio recoger referencias bibliograficas de

los diferentes conceptos y autores para elaborar el marco referencial y

los antecedentes.
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3.3.2. Parael proceso de la informacion
El proceso de la informacion se realiz6 de forma estadistica donde se
describieron los datos y/o valores de cada variable a través de medidas
estadisticas con sus respectivas tablas, graficos e interpretaciones. Los
instrumentos empleados en la presente investigacion para la variable

independiente fueron las siguientes:

Para recolectar informacion:

a. Lista de cotejos: Este instrumento permitié determinar el logro de
capacidades referidas al desarrollo del pensamiento ldgico
Matematico de las estudiantes segun las sesiones aplicadas por las

docentes de décimo ciclo de Educacién Inicial.

b. Disefio de médulo: Instrumento que permitié la operacionalizacién

del proyecto de investigacion.

c. Fichas bibliograficas: Sirvieron para registrar informacion
procedente de las fuentes escritas: textos, revistas, paginas web, etc.

Para el proceso de informacién:

v' Estadigrafos.

v’ Tablas y/o cuadros estadisticos.

v’ Graficos estadisticos e interpretaciones.

v' Prueba de hipétesis.

3.4. Procedimientos de recoleccién de informacion
Los procedimientos que se siguieron en la presente investigacion para recolectar

los datos fueron los siguientes:

Teniendo una muestra de 55 estudiantes, primero se coordino con el director del
I.LE.S.P.P. Indoamérica de Trujillo, para realizar la investigacion, luego se
solicitd el permiso para realizar y aplicar la propuesta, finalmente se validaron

las secciones objeto de la investigacion.
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Se aplico el pretest en las aulas de décimo ciclo dentro del horario establecido.
El tiempo que durd la aplicacion de los instrumentos fue de 45 minutos
aproximadamente, luego de haber obtenido el resultado se desarrollaron los
modulos de aprendizaje en el taller de Juegos Logicos “Divertimate” como
estrategia didactica; al terminar se procedio a la aplicacion del postest y de
acuerdo a los resultados obtenidos se realiz6 el analisis estadistico y las
conclusiones pertinentes. Asi mismo, a continuacion, se muestra el cuadro de
valoracion y niveles segun el instrumento aplicado a las estudiantes de la

muestra.

Cuadro 01. Niveles y valoracion de items de la variable general

Variable
NIVEL Aprendizaje del &rea de Matematica
Escala Valores
ALTO Siempre 28 —40
MEDIO A veces 14 -27
BAJO Nunca 0-13

Cuadro 02. Niveles y valoracion de items de las dimensiones

Resuelve problemas de
Resuelve problemas de o
) forma, movimiento y
NIVEL cantidad L
localizacion
Escala Valores Escala Valores
ALTO Siempre 12-16 Siempre 17-24
MEDIO A veces 6-11 A veces 09-16
BAJO Nunca 0-5 Nunca 0-8

3.5. Disefio de procesamiento y analisis de datos
Para el procesamiento estadistico las técnicas que se usaron fueron las siguientes:
A. Cuadro o tablas estadisticas: Es la presentacion de los datos obtenidos en
los instrumentos ordenada en columnas y filas, con el objeto de leerlos con

facilidad e interpretarlos.
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B. Gréficos estadisticos: Es el resultado de los datos obtenidos y expresados
visualmente por graficos de barras, aqui estan representados los valores
numéricos de las tablas o cuadros. Estos graficos permitieron la comprension

integral, directa y rapida de la informacién final de los instrumentos.

C. Medidas estadisticas: Se utilizaron las siguientes medidas estadisticas:
Medidas de tendencia central:
a) La Media Aritmética: se utilizé para encontrar el promedio total del
puntaje obtenido por medio de la aplicacion del instrumento del pre y
postest al grupo experimental.

Formula:

= =Xy
A= N

Donde:

X = Promedio

>, = Sumatoria

Xy = Puntajes alcanzados por cada sujeto de la Muestra.

N = Muestra de estudio

b) Medida de dispersion:
Varianza: se utilizé para hallar el grado de dispersion de los valores
obtenidos con relacion al promedio.

Formula:

_E(G - %)

57 n-—1

Donde:

5% = Varianza

> = Sumatoria

Xy =Puntajes alcanzados por cada sujeto de la Muestra.

X = Promedio.
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n = Muestra de Estudio.
Desviacion Estandar: se utilizo para hallar el grado de distribucién de los
datos obtenidos, relacionados con el promedio y teniendo en cuenta los

valores minimo y maximo.

Formula:
B ]i{xi - X)?
- v n-1
Donde:

S =Varianza

>, = Sumatoria
Xi = Puntajes alcanzados por cada sujeto de la Muestra.
X = Media Aritmética.

n = Muestra de Estudio.

Prueba t: se uso6 para aceptar o rechazar las hipdtesis de estudio.

Formula:

X, —X

t= !
- 2 — 2
\/((?’h 1)s,2 +(n,—1)s, )(%+%)

n+n -2
12

2

Referencias:

X, = Media aritmética de Grupo Experimental
X, = Media aritmética de Grupo Control

N1y n2: Tamano de muestras de GE y GC

S,: Desviacion estandar del GE

S,: Desviacion estandar de GC
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V.

PRESENTACION DE RESULTADOS
4.1. Propuesta de investigacion
4.1.1. Denominacion de la propuesta

e Problema

¢En qué medida el taller de juegos logicos “Divertimate”, como
estrategia didactica, mejora el logro del aprendizaje significativo del
area de matematica en las practicas pre-profesionales de los
estudiantes de décimo ciclo de la carrera de Educacion Inicial del
I.E.S.P.P. Indoamérica — Trujillo, 2021?

Titulo

Taller de juegos l6gicos “Divertimate” como estrategia didactica para
facilitar el logro del aprendizaje significativo del &rea de matemaética
en las préacticas pre-profesionales de los estudiantes de décimo ciclo
de la carrera de educacidn inicial del I.E.S.P.P Indoamérica — Trujillo,
2021.

Datos de referencia

Instituto de Educacién Superior Pedagdgico Publico Indoamérica.
Lugar y Direccion: Trujillo. Av. América Sur # 2804

Teléfono. (044) 280933.

Nivel Educativo: Educacién Superior.

Especialidad o facultad: Carrera de Educacion Inicial.

Area de Disefio Curricular: Matematica

Responsables de la Investigacion: Bach. Jackeline Arlita Farro Quiroz

4.1.2. Fundamentacion de la propuesta
La propuesta pedagodgica planteada pretende que las practicantes del
Instituto de Educacion Superior Pedagogico Publico Indoamérica tengan
conocimiento de estrategias novedosas y ludicas para lograr el
aprendizaje significativo de la matematica. En la actualidad estamos en
los ultimos puestos del evaluacion PISA y TIMSS, lo cual nos lleva a la

reflexion que nuestros alumnos no tienen un aprendizaje significativo,
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4.1.3.

debido a muchas causas y una de ellas es la estrategia de ensefianza que
aplican las profesoras y las practicantes, es por ello, que el profesor tiene
que capacitarse y transformar vidas para que sean el futuro del mafiana a
través del método lddico, ya que asi el alumno podra adquirir
conocimiento, retenerlo y evocarlo significativamente en cualquier
momento de su vida. Su nivel de aprendizaje serd bueno porque no sélo
se basa la ensefianza de la matematica en libros, canciones, sino que
tenemos que hacer que el estudiante tenga contacto directo con el
material y vaya mas alla de lo normal, que piense, manipule, construya

cosas increibles. Que el mismo haga su aprendizaje, que él sea el centro.

El profesor al aplicar la estrategia didactica de Juegos ldgicos
“Divertimate” permitidé que el alumno desarrolle su razonamiento-
matematico y fue capaz de contar, calcular, cuantificar, resolver

operaciones y problemas que le ayudaron a desarrollar su pensamiento.

Como hemos visto los alumnos para que aprendan de una manera
significativa el area de matematica la practicante debe buscar estrategias
suficientemente eficaces, para asi lograr el buen aprendizaje de los
estudiantes, siempre teniendo en cuenta las habilidades, limitaciones,

intereses, estilos de aprendizajes y tipos de inteligencias.

Formulacién de principios

¢ Principio de dinamismo: Aqui las practicantes del I.E.S.P.P
Indoamérica participaron activamente en los diferentes Juegos
Logicos “Divertimate” demostrando su energia, actitud positiva,
movimiento corporal, las ganas de aprender y sobre todo de innovar
nuevas estrategias didacticas para llegar al aprendizaje significativo

del 4rea de matematica.

% Principio de entretenimiento: Mediante este principio las
practicantes disfrutaron de cada estrategia aplicada, participaron y
lograron trabajar de manera significativa cada indicador del area de
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matematica. El taller de Juego Logico “Divertimate”, permitio que
sus alumnos se divirtieran haciendo matematica, les resultd
entretenido y significativo estar construyendo, manipulando,
jugando con diferentes materiales didacticos. Asimismo, desarrolld
todas sus capacidades y despert6 su voluntad por aprender cada dia

mas.

Principio de socializacion: Este principio permitié que las
practicantes socializaran con sus colegas, trabajaron en equipo y
plantearon nuevas estrategias para trabajar el area de matematica, asi

mismo se enriquecieron y llevaron grandes experiencias.

Principio de resolucion de problemas: Los estudiantes a través de
las actividades matemaéticas pudieron desarrollar en sus alumnos
conceptos, habilidades y actitudes, los cuales son necesarios para
resolver sus problemas que se le presenten en la vida cotidiana.
Asimismo, lograron programar la matematica de manera ludica de
acuerdo a las experiencias vividas en el taller de Juegos Ldgicos

“Divertimate”.
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Taller de juegos légicos “Divertimate”
como estrategia didactica para
facilitar el logro del aprendizaje
significativo del area de matematica en
las practicas pre-profesionales de los
estudiantes de décimo ciclo de la
carrera de Educacion Inicial del
I.E.S.P.P Indoamerica — Trujillo, 2021

A

EVALUACION

DISENO DE LA PROPUESTA

Aplicacion del

pretest

A

-Dindmica y motivacion.

-Explicacion

del

expositor de como llegar
al Aprendizaje
Significativo en el area

de matemaética.

Asimilacién
de la nocion
de cantidad

ﬂk

-Utilizas estrategias didécticas ludicas, material concreto y

—» reciclado para que determinen el nimero de objetos que se

presentan en un gréfico.

-Utilizas estrategias didécticas ludicas, material concreto y
reciclado para que comparen el nimero de objetos de dos
conjuntos dados.

-Utilizas estrategias didacticas ladicas, material concreto y
reciclado para que ordenen una serie grupos de hasta 5 objetos.

-Utilizas estrategias didéacticas ludicas, material concreto y
reciclado para que establezcan correspondencia biunivoca
entre los elementos de dos conjuntos.

-Utilizas estrategias didécticas ludicas, material concreto y
reciclado para que utilicen expresiones de comparacién de
pesos en situaciones cotidianas.

-Utilizas estrategias didacticas ladicas, material concreto y
reciclado para que utilicen expresiones de comparacién de
tiempo en situaciones cotidianas.

-Utilizas estrategias didacticas ladicas, material concreto y
reciclado para que ordenen los nimeros ordinales una serie de
objetos.

-Utilizas estrategias didécticas ludicas, material concreto y

reciclado para que junten una coleccién de 5 objetos en situaciones

cotidianas.

Aplicacion del
Taller Juegos
Ldgicos
“Divertimate”,
como estrategia
didactica.

Asimilacion
de las ideas
de las
relaciones
espaciales

A

7y

RETROALIMENTACION

57

-Utilizas estrategias didécticas ludicas para que establezcan v
relaciones entre objetos de su entorno y las formas

geométricas que conoce.

-Utilizas material concreto para que establezcan relaciones
entre objetos de su entorno y las formas geométricas que
conoce.

-Utilizas material reciclado para que establezcan relaciones
entre objetos de su entorno y las formas geométricas que
conoce.

-Utilizas estrategias didacticas lidicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacién a los

Aplicacion

del postest

objetos (delante de, detrés de) ‘r

-Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a los
objetos (encima, debajo)

-Utilizas estrategias didacticas ladicas para que realicen
movimientos ubicdndose en el espacio y en relacion a los
objetos (dentro, fuera)

-Utilizas estrategias didacticas lidicas para que realicen
movimientos ubicdndose en el espacio y en relacion a los
objetos (cerca, lejos)

-Utilizas estrategias didacticas ladicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a los
objetos (arriba, abajo)

-Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a los
objetos (izquierda, derecha)

-Utilizas estrategias didacticas ladicas para que realicen
movimientos ubicdndose en el espacio y en relacién a los
objetos (en medio de, alrededor de)

-Utilizas estrategias didacticas lidicas para que realicen

Mo ZO—OP>PN——A>zm—A40v—0ou ¢
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movimientos ubicandose en el espacio y en relacién a los
objetos (es mas largo, es més corto)
-Utilizas estrategias didacticas lidicas para que realicen
movimientos ubicandose en el espacio y en relacion a los




4.1.4.

Formulacion de objetivos de la propuesta

Objetivo general:

Facilitar el logro del aprendizaje significativo del rea de matematica
en las préacticas pre profesionales de los estudiantes de décimo ciclo
de Educacion Inicial del 1.E.S.P.P Indoamérica — Trujillo, 2021.

Objetivos Especificos:

Identificar el nivel de aprendizaje significativo del rea de matematica
de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion Inicial, antes de
aplicar el taller.

Disefiar y ejecutar el taller de Juegos Logicos “Divertimate” como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje significativo del area
de matematica de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion
Inicial, a través de mddulos.

Identificar el nivel de aprendizaje significativo del rea de matematica
de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion Inicial, después de
aplicar el taller.

Identificar el nivel de aprendizaje en la asimilacion de la nocion de
cantidad del area de matematica de los estudiantes de décimo ciclo de
Educacién Inicial, antes y después de aplicar el taller.

Identificar el nivel de aprendizaje en la asimilacion de las ideas de las
relaciones espaciales del area de matematica de los estudiantes de

décimo ciclo de Educacion Inicial, antes y después de aplicar el taller.

Organizacion

Para el desarrollo del taller Juegos Logicos “Divertimate” y los
modulos de aprendizaje se planificaron diferentes actividades ludicas
para trabajar el area de matematica de una manera significativa. Las
practicantes vivenciaron esta estrategia con uso de material creativo,
concreto, manipulativo y de construcciéon, la cual generara
expectativa, participacion de todas las profesoras y dio pie a nuevas
estrategias para el trabajo con sus alumnos en sus practicas

preprofesionales. Los mddulos programados en el taller lograron
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aprendizajes significativos en el area de Matematica especialmente en
el indicador construye la nocion de cantidad y establece relaciones

espaciales.

Cada actividad se desarrollé teniendo en cuenta la siguiente secuencia.

SECUENCIA DE LA ACTIVIDAD ESTRATEGIA

Saludo a las docentes.

Dindmica y motivacion.

Recuperacién de saberes previos.

Explicacion del expositor.

A Rl B B I

Taller y aplicacion de la estrategia o
Taller de Juegos Logicos
didactica “Divertimate”. o
“Divertimate”

6. Sharing time (conversacion de lo

trabajado)

7. Trabajo individual (Elaboracién de

material didactico).

8. Evaluacion y feedback.

e Contenidos y actividades
El taller const6 de 09 modulos de aprendizaje, en ellos se programaron
estrategias y actividades de juego que permitieron el desarrollo
significativo del componente “Resuelve problemas de cantidad” y
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién” del Area

de Matematica.
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Los contenidos y actividades fueron las siguientes:

DIMENSIONES

INDICADORES

ACTIVIDADES

Asimilacion de la
nocién de
cantidad

-ldentifica los colores bésicos en
diferentes objetos de su entorno.
-Construye sucesiones por colores
usando elementos de su entorno.

- Establece e identifica la relacion
entre cantidad y nimero del 0 hasta
el 30.

-Usa el conteo espontaneo en
situaciones contextuales.

-Resuelve situaciones
problematicas de agregar y
quitar.

“Conociendo los colores
magicos”
“Construyendo nuevos
patrones”
“Jugando aprendo los
numeros y su cantidad”
“Contar es muy
divertido”
“Jugamos a resolver

problemas”

Asimilacion de
las ideas de las
relaciones
espaciales

- Representa e identifica figuras
geomeétricas ya las relaciona con
elementos de su entorno: circulo
cuadrado, rombo, tridngulo vy
rectangulo.

-Reconoce objetos y los agrupa
segun las caracteristicas
funcionales y  perceptuales:

textura, tamafio, color, forma,
grosor, longitud y los usa de segun
sus funciones.

elementos

-Relaciona los

utilizando los cuantificadores:
muchos, pocos, uno, ninguno.

-Conoce las direccionalidades para
desplazarse en el espacio: hacia
arriba, hacia adelante, hacia abajo,
hacia atras, hacia un lado, hacia la
derecha, hacia el otro, hacia la

izquierda.

“Jugamos a descubrir
y explorar”
“Jugando en el espacio”
“Jugamos a agrupar”
“Explorando los

cuantificadores”
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4.1.5. Desarrollo de la Propuesta
- Evaluacion y retroalimentacion: La propuesta se evalué durante

todo el proceso, utilizando para ello una lista de cotejos y un

cuestionario.

- Elaboracion y presentacion de anexos: La propuesta pedagdgica se
aplico atraves de un taller que consistio en 09 modulos de aprendizaje,

el cual tiene el siguiente esquema.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS INFORMATIVOS

1.1 LE : LE.S.P.P INDOAMERICA
1.2. Ciclo . Décimo

1.3. Especialidad : Educacion Inicial

1.4. Investigadora : Br. Jackeline Farro Quirdz
1.5. Duracion : 3 horas

1.6. Fecha

DENOMINACION

JUSTIFICACION

INDICADOR

ORGANIZACION DE APRENDIZAJES

SECUENCIA DIDACTICA RECURSQOS

INSTRUMENTO

1)
2)
3)
4)
5)

6)
7)
8)

Saludo a las profesoras

Din&mica y motivacion

Recuperacion de saberes previos

Explicacién del expositor

Taller y aplicacion de la estrategia didactica.
“Divertimate”

Sharing time (conversacion de lo trabajado)
Trabajo Individual (taller)

Evaluacién y Feedback
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4.2. Andlisis e interpretacion de los datos
4.2.1. Resultados del Pretest

a) Grupo Experimental

Tabla N° 01. Niveles y promedio logrados por el grupo experimental

en el pretest

Ciclo NIVELES F %
Alto 2 7.1
X ciclo Medio 8 28.6
seccion “A” Bajo 18 64.3
TOTAL 28 100%
Promedioy 16.36 — Nivel Medio
nivel logrado

Gréafico N° 01. Porcentajes de los niveles logrados por el grupo

experimental en el pretest

Interpretacion: En la tabla 1 y grafico 1 se observa que, en el pretest,
los estudiantes del grupo experimental se clasificaron de la siguiente
forma: en el nivel Alto 2 estudiantes, en el nivel Medio 8 estudiantes y
en el nivel Bajo 18 estudiantes. Esto significa que el logro obtenido por
estos estudiantes en el aprendizaje significativo de la matematica es

deficiente.
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Tabla N° 02. Frecuencias y nivel logrado por el grupo experimental en

la dimensién Asimilacion de la nocion de cantidad

Ciclo NIVELES F % Promedio

Alto

12 -16 [ 25

) Medio 6.3
w éi‘g'r‘f"?A,, 6-11 > 179 Nivel

Bajo 16 57.1 Medio
0-5

TOTAL 28 100%

Grafico N° 02. Porcentajes y nivel logrado por el grupo experimental

en la dimension Asimilacion de la nocion de cantidad

Interpretacion: En la tabla 2 y grafico2, se observa que, en el pretest,
los estudiantes de grupo experimental, en la dimensién Asimilacién de
las ideas de nocion de cantidad se clasificaron de la siguiente forma: En
el nivel Alto 7 estudiantes, en el nivel Medio 5 estudiantes y en el nivel
Bajo 16 estudiantes. Esto significa que el aprendizaje significativo de la

matematica en la indicada dimensién fue deficiente.
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Tabla N° 03. Frecuencias y nivel logrado por el grupo experimental en
la dimension Asimilacion de las ideas de relaciones espaciales

Ciclo NIVELES F % Promedio
1’?{2"4 4 14.3
. Medio 10
wime S e
0-8 14 50
TOTAL 28 100%

Gréfico N° 03. Porcentajes y nivel logrado por el grupo experimental

en la dimension Asimilacion de las ideas de relaciones espaciales

Interpretacion: En la tabla 3 y grafico 3, se observa que, en el pretest,
los estudiantes de grupo experimental, en la dimensién Asimilacién de
las ideas de relaciones espaciales se clasificaron de la siguiente forma:
En el nivel Alto 4 estudiantes, en el nivel Medio 10 estudiantes y en el
nivel Bajo 14 estudiantes. Esto significa que el aprendizaje significativo
de la matemaética en la indicada dimension fue deficiente.
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b) Grupo de control

Tabla N° 04. Niveles y promedio logrados por el grupo de control en

el pretest
Ciclo NIVELES F %
Alto 3 11.1
X ciclo Medio 14 51.9
seccion “B” Bajo 10 37.0
TOTAL 27 100%
Promedioy 20.6 — Nivel Medio
nivel logrado

Gréafico N° 04. Porcentajes de los niveles logrados por el grupo de

control en el pretest

Interpretacion: En la tabla 4 y grafico 4 se observa que, en el pretest,
los estudiantes del grupo de control se clasificaron de la siguiente forma:
en el nivel Alto 3 estudiantes, en el nivel Medio 14 estudiantes y en el
nivel Bajo 10 estudiantes. Esto significa que el logro obtenido por estos

estudiantes en el aprendizaje significativo de la matematica es regular.
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Tabla N° 05. Frecuencias y nivel logrado por el grupo de control en la
dimension Asimilacion de las ideas de nocion de cantidad

Ciclo NIVELES F % Promedio
1?'_“;6 7 25.9

. Medio 8.63

win ST N
0_5 5 18.5
TOTAL 27 100%

Gréfico N° 05. Porcentajes y nivel logrado por el grupo de control en

la dimensién Asimilacion de las ideas de nocién de cantidad

Interpretacion: En la tabla 5 y grafico 5, se observa que, en el pretest,
los estudiantes de grupo de control, en la dimension Asimilacion de las
ideas de nocion de cantidad se clasificaron de la siguiente forma: En el
nivel Alto 7 estudiantes, en el nivel Medio 15 estudiantes y en el nivel
Bajo 5 estudiantes. Esto significa que el aprendizaje significativo de la

matematica en la indicada dimension fue regular.
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Tabla N° 06. Frecuencias y nivel logrado por el grupo de control en la

dimension Asimilacion de las ideas de relaciones espaciales

Ciclo NIVELES F % Promedio
Alto
1724 6 22.2
) Medio 12.0
ade 9-16 ! 239 Nivel
Bajo 14 51.9 Medio
0-8
TOTAL 27 100%

Gréfico N° 06. Porcentajes y nivel logrado por el grupo de control en

la dimension Asimilacion de las ideas de relaciones espaciales

Interpretacion: En la tabla 6 y grafico 6, se observa que, en el pretest,
los estudiantes de grupo de control, en la dimension Asimilacion de las
ideas de relaciones espaciales se clasificaron de la siguiente forma: En el
nivel Alto 6 estudiantes, en el nivel Medio 7 estudiantes y en el nivel
Bajo 14 estudiantes. Esto significa que el aprendizaje significativo de la

matematica en la indicada dimensién fue deficiente.
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4.2.2. Resultados del Postest
a) Grupo Experimental

Tabla N° 07. Frecuencias y niveles logrados por el grupo experimental

en el postest

Ciclo NIVELES F %
Alto 22 78.6
X ciclo Medio 6 21.4
seccion “A” Bajo 0 0
TOTAL 28 100%
Promedio y 34 - Nivel Alto
nivel logrado
Gréafico N° 07. Porcentajes de los niveles logrados por el grupo

experimental en el postest

Interpretacion: En la tabla 7 y grafico 7 se observa que, en el post test,

los estudiantes del grupo experimental se clasificaron de la siguiente

forma: en el nivel Alto 22 estudiantes, en el nivel Medio 6 estudiantes y

en el nivel Bajo ninguno. Esto significa que el logro obtenido por estos

estudiantes en el aprendizaje significativo de la matematica ha sido, de

cierta forma, exitoso.
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Tabla N° 08. Frecuencias y nivel logrado por el grupo experimental en
la dimension Asimilacion de las ideas de nocion de cantidad

Ciclo NIVELES F % Promedio
Alto
1216 20 71.4
) Medio 14

" jéi‘gf"?A,, 6-11 8 286 Nivel
Bajo 0 0 Alto
0-5

TOTAL 28 100%

Grafico N° 08. Porcentajes y nivel logrado por el grupo experimental

en la dimension Asimilacion de las ideas de nocién de cantidad

Interpretacion: En la tabla 8 y grafico 8 se observa que, en el postest,
los estudiantes de grupo experimental, en la dimensién Asimilacién de
las ideas de nocion de cantidad se clasificaron de la siguiente forma: En
el nivel Alto 20 estudiantes, en el nivel Medio 8 estudiantes y en el nivel
Bajo ninguno. Esto significa que el aprendizaje significativo de la

matematica en la indicada dimensidn fue exitoso.
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Tabla N° 09. Frecuencias y nivel logrado por el grupo experimental en

la dimension Asimilacion de las ideas de relaciones espaciales

Ciclo NIVELES F % Promedio
Alto
1724 22 78.6
) Medio 20
e 9-16 0 214 Nivel
Bajo 0 0 Alto
0-8
TOTAL 28 100%

Grafico N° 09. Porcentajes y nivel logrado por el grupo experimental

en la dimension Asimilacién de las ideas de relaciones espaciales

Interpretacion: En la tabla 9 y grafico 9 se observa que, en el pretest,
los estudiantes de grupo de control, en la dimension Asimilacion de las
ideas de relaciones espaciales se clasificaron de la siguiente forma: En el
nivel Alto 22 estudiantes, en el nivel Medio 6 estudiantes y en el nivel
Bajo ninguno. Esto significa que el aprendizaje significativo de la

matematica en la indicada dimensién fue exitoso.
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b) Grupo de control

Tabla N° 10. Frecuencias y niveles logrados por el grupo de control en

el postest
Ciclo NIVELES F %
Alto 2 1.4
X ciclo Medio 15 55.6
seccion “B” Bajo 10 37
TOTAL 27 100%
Promedioy 15.9 — Nivel Medio
nivel logrado

Gréafico N° 10. Porcentajes de los niveles logrados por el grupo de

control en el postest

Interpretacion: En la tabla 10 y grafico 10 se observa que, en el postest,
los estudiantes del grupo de control se clasificaron de la siguiente forma:
en el nivel Alto 2 estudiantes, en el nivel Medio 15 estudiantes y en el
nivel Bajo 10 estudiantes. Esto significa que el logro obtenido por estos

estudiantes en el aprendizaje significativo de la matematica fue regular.
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Tabla N° 11. Frecuencias y nivel logrado por el grupo de control en la
dimension Asimilacion de las ideas de nocion de cantidad

Ciclo NIVELES F % Promedio

Alto

1216 5 18.5

) Medio 75
w ;(:ifsﬁl‘?s” 6-11 10 310 Nivel

Bajo 12 445 Medio
0-5

TOTAL 27 100%

Grafico N° 11. Porcentajes y nivel logrado por el grupo control en la

dimension Asimilacion de las ideas de nocion de cantidad

Interpretacion: En latabla 11 y grafico 11 se observa que, en el postest,
los estudiantes de grupo de control, en la dimension Asimilacion de las
ideas de nocion de cantidad se clasificaron de la siguiente forma: En el
nivel Alto 5 estudiantes, en el nivel Medio 10 estudiantes y en el nivel
Bajo 12 estudiantes. Esto significa que el aprendizaje significativo de la

matematica en la indicada dimensién fue deficiente.
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Tabla N° 12. Frecuencias y nivel logrado por el grupo de control en la

dimension Asimilacion de las ideas de relaciones espaciales

Ciclo NIVELES F % Promedio
1/67\[:54 2 4

. Medio 8.7

-~
0-8 17 63
TOTAL 27 100%

Grafico N° 12. Porcentajes y nivel logrado por el grupo de control en

la dimension Asimilacion de las ideas de relaciones espaciales

Interpretacion: En la tabla 12 y grafico 12 se observa que, en el pretest,
los estudiantes de grupo de control, en la dimension Asimilacion de las
ideas de relaciones espaciales se clasificaron de la siguiente forma: En el
nivel Alto 2 estudiantes, en el nivel Medio 8 estudiantes y en el nivel
Bajo 17 estudiantes. Esto significa que el aprendizaje significativo de la

matematica en la indicada dimension fue deficiente.
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4.2.3. Comparacion de ambos grupos en el pre y post test
Tabla N° 13. Comparacion de promedios logrados por ambos grupos

en el pre y post test.

PRETEST | POSTEST

Promedio Promedio

GRUPOS DE ESTUDIO | N

Experimental 28 16.36 34.0
Control 27 20.6 15.9
Diferencia -4.24 18.1

Gréfico N° 13. Comparacion de promedios logrados por ambos grupos

en el prey post test

3w
30
25
20
15

10

u Experimental & Control

Interpretacion: En el grafico que antecede puede observarse que
durante la investigacion realizada el grupo experimental logrdé un
progreso significativo en el aprendizaje del &rea de matemaética pasando
de 16.36 puntos a 34 puntos de promedio en el post test. En el grupo de
control, por el contrario, de los 20.6 puntos que obtuvieron en el pre test
decrementaron a 15.9 puntos de promedio en el post test. En
consecuencia, el grupo experimental mejor6é significativamente su
aprendizaje significativo del area de matematica lo que no ocurri6 con

los estudiantes del grupo de control.
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RESULTADOS DE AMBOS GRUPOS

Pre Test Post Test Pre Test Post Test
Fi% Fi% Fi% Fi%

ALTO

2 71% 22 786% 3 111% 2  74%
(28 — 40)
MEDIO 8 | 286% 6 214% 14  519% 15 556 %
(14 -27)
BAJO

18 643% O 0% 10  370% 10 @ 37%
(0-13)
TOTAL 28 o 28 00 27 0 27 0

4.2.4. Docimasia de hipétesis
Formulacidn estadistica de la hipotesis nula y de investigacion
HO: pl =p2
Hi: pl >p2

Formulacion de la regla de decision en base a tabla de valores de t.
Se determina los grados de libertad (GL) en base a nimero de la muestra
de estudio de cada grupo.
Puesto que la Hi: ul > p2, senala la cola derecha de la curva t.
GL=n1+n2-2
28+27-2=53
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Con un nivel de significancia de 0,05 o 5%. De acuerdo a la Tabla de
prueba t, con grado de libertad 53, el valor es 1.67, usando 0,05.
Si aplicado la formula de prueba t, el resultado es mayor que 1.67 se

acepta la Hi, y si es menor se acepta la Ho.

Realizacién de la prueba T aplicando la formula:

[ = X1 — X
(n1-1)$7+mp-1)83\ (1 | 1
\/( ng +ny — 2 )(n1+n2)
[ 34.0 — 15.9
(28-1)52+(27-1)72\ (1 1
\/( 28 + 27 — 2 )(ﬁ-l_ﬁ)
18.1
t =
J(M) (0.036 + 0.037)
53
18.1
t =
675 + 1274
J(T) 0.073
18.1
t =
675 + 1274
J(T) 0.073
18.1
t=—
1.64
t=11.04

El valor 11.04 es mayor que el valor critico 1.67 de la tablat. Por lo tanto,
se est4 en condiciones de rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipdtesis
de investigacion: Si se aplica el Taller de Juegos Logicos “Divertimate”,

entonces mejora significativamente el logro del aprendizaje significativo
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del area de matemaética de los estudiantes de décimo ciclo de Educacion
Inicial del I.E.S.P.P Indoamerica — Trujillo, 2021. Esto significa que la
diferencia de puntajes entre el grupo experimental y el grupo control es
estadisticamente significativa, es decir se debe al efecto de la variable

independiente: El uso del Taller de Juegos Logicos “Divertimate”.

DISCUSION DE LOS RESULTADOS

En los resultados logrados se hall6 que los juegos légicos mejoran significativamente
el aprendizaje significativo del area de matematica. Es asi que, segun la Asociacion de
Estudios Matematicos (2008), el juego légico es la estrategia didactica en el que se
organizan las actividades de aprendizaje y el profesor debe mostrar a sus alumnos los
contenidos y actividades a realizarse, asi como las estrategias y recursos que se va a
utilizar. Mientras que, para Alvarez (2010) las estrategias didacticas son un conjunto
de actividades que el docente utiliza con el Unico objetivo de lograr el aprendizaje en
sus alumnos. Por otro lado, Ausubel (1978) define al aprendizaje significativo como
aquel aprendizaje que se produce cuando el alumno establece relaciones entre sus

conocimientos previos y los nuevos, y de esa forma crear un propio conocimiento.
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Por lo anteriormente descrito, el objetivo principal de este estudio fue determinar que
el taller de juegos logicos “Divertimate”, como estrategia didactica, influye en el
aprendizaje significativo del area de matematica de los estudiantes de décimo ciclo de

Educacién Inicial del 1.E.S.P.P Indoamérica — Truijillo, 2021.

En cuanto a los resultados obtenidos se tiene que, en el pre test los estudiantes del
grupo experimental se clasificaron en el nivel Alto 2, en el nivel Medio 8 y en el nivel
Bajo 18 estudiantes. Esto significa que el logro obtenido por estos estudiantes en el
aprendizaje significativo de la matematica es deficiente (tabla 1). En el post test los
estudiantes de este mismo grupo se clasificaron en el nivel Alto 22, en el nivel Medio
6 y en el nivel Bajo ninguno. Esto significa que el logro obtenido por estos estudiantes

en el aprendizaje significativo de la matematica ha sido, de cierta forma, exitoso.

Por otro lado, en el pre test los estudiantes del grupo de control se clasificaron en el
nivel Alto 3, en el nivel Medio 14 y en el nivel Bajo 10 estudiantes. Esto significa que
el logro obtenido por estos estudiantes en el aprendizaje significativo de la matematica
es deficiente. En el post test, los estudiantes de este mismo grupo se clasificaron en el
nivel Alto 2, en el nivel Medio 15 y en el nivel Bajo 10 estudiantes. Esto significa que
el logro obtenido por estos estudiantes en el aprendizaje significativo de la matematica

fue regular.

En cuanto a la comparacion de resultados pudo observarse que el grupo experimental
logré un progreso significativo en el aprendizaje del area de matematica pasando de
16.36 puntos a 34 puntos de promedio en el postest. En el grupo de control, por el
contrario, de los 20.6 puntos que obtuvieron en el pretest decrementaron a 15.9 puntos
de promedio en el post test. En consecuencia, el grupo experimental mejoro
significativamente su aprendizaje significativo del area de matematica lo que no

ocurrio con los estudiantes del grupo de control.

Estos resultados concuerdan con lo obtenido por Viza (2015) quien en su trabajo sobre
las estrategias didacticas utilizadas por los docentes de educacion inicial encontro que
el 100% de los docentes usan estrategias tipo dinamico, en organizacion 17 de 21
utilizaron estrategias ludicas, en el enfoque metodoldgico 17 de 21 usa aprendizaje
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significativo; en cuanto a los recursos como soporte de aprendizaje 14 de 21 docentes
usan material concreto y laminas. Las estrategias didacticas usadas por las docentes
son de tipo dindmico que permiten la intervencion activa del alumno en su aprendizaje,
se dieron dos tipos: una impulsada por el grupo y otra generadora de autonomia. Estos
datos también son concordantes con el estudio realizado por Lazaro (2012), quien en
su investigacion estrategias didacticas y aprendizaje de la Matemaética en el programa
de estudios por experiencia laboral encontr6 que el Programa de Estudios por
Experiencia Laboral, el progreso fue relativamente satisfactorio en lo concerniente al
PEA de la Matemética. En lineas generales, la relacidn entre las estrategias didacticas
planteadas esta relacionada con el aprendizaje de los alumnos del Programa EPEL.
También se coincide con Aguilera (2011), quien en su trabajo estrategias para el
aprendizaje significativo en el Area de Matematica encontré que, las estrategias
utilizadas para perfeccionar el aprendizaje de las matematicas fueron Optimas y se
refleja en el 70% que lograron los alumnos.

Partiendo de estas aseveraciones se comprueba la hipétesis H1 que dice: Si se aplica
el Taller de Juegos Logicos “Divertimate”, entonces mejora significativamente el
logro del aprendizaje significativo del &rea de matematica de los estudiantes de décimo
ciclo de Educacién Inicial del I.E.S.P.P Indoamérica — Trujillo, 2021. Esto evidencia
la efectividad de la metodologia a través de los resultados del estudio con un t valor de

11.04; que supera a equivalente a la tabla t 1.67.

CONCLUSIONES

1. Habiéndose establecido que el grupo experimental, en la presente investigacion, tuvo un
progreso de 17.64 puntos de promedio en el aprendizaje significativo del area de
matematicas se determina que este resultado corresponde a la influencia del taller de
juegos logicos “Divertimate”, lo que fue evaluado por los estudiantes del décimo ciclo de
Educacién Inicial del I.E.S.P.P Indoamérica — Truijillo, 2021.

2. El nivel alcanzado, en el aprendizaje significativo del area de matematica por los
estudiantes del grupo experimental, antes de la aplicacion del taller “Divertimate”, fue
medio con un promedio de 6.3 puntos en la dimension Asimilacion de la nocion de
cantidad. Por otro lado, el nivel alcanzado, en el aprendizaje significativo del area de
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matematica por los estudiantes del grupo de control fue medio con un promedio de 8.63
puntos en la indicada dimension.

3. El nivel alcanzado, en el aprendizaje significativo del area de matematica por los
estudiantes del grupo experimental, antes de la aplicacion del taller “Divertimate”, fue
medio con un promedio de 10 puntos en la dimension Asimilacion de la nocion de ideas
de relaciones espaciales. Por otro lado, el nivel alcanzado, en el aprendizaje significativo
del area de matematica por los estudiantes del grupo de control fue medio con un
promedio de 7.15 puntos en la indicada dimension.

4. El taller “Divertimate” propuesto en la presente investigacion fue disefiado y ejecutado
de manera eficiente empleando juegos l6gicos coherentes con las habilidades personales
de los estudiantes. Tal como se muestra en el anexo.

5. El nivel alcanzado, en el aprendizaje significativo del area de matemaética por los
estudiantes del grupo experimental, después de la aplicacion del taller “Divertimate”, fue
alto con un promedio de 14 puntos en la dimension Asimilacion de la nocion de cantidad.
Por otro lado, el nivel alcanzado, en el aprendizaje significativo del area de matematica
por los estudiantes del grupo de control fue medio con un promedio de 12 puntos en la
indicada dimension.

6. El nivel alcanzado, en el aprendizaje significativo del area de matematica por los
estudiantes del grupo experimental, después de la aplicacion del taller “Divertimate”, fue
alto con un promedio de 20 puntos en la dimension Asimilacion de la nocién de relaciones
espaciales. Por otro lado, el nivel alcanzado, en el aprendizaje significativo del area de
matematica por los estudiantes del grupo de control fue medio con un promedio de 8.7
puntos en la indicada dimension.

RECOMENDACIONES

« Alas practicantes:

- Reconocer la importancia y desarrollar adecuadamente el razonamiento logico
numerico en los estudiantes obtener resultados adecuados de acuerdo al nivel
educativo en el que se encuentran los alumnos.

- Propiciar el desarrollo del razonamiento l6gico matematico mediante la aplicacion
de estrategias ludicas para facilitar el desarrollo de habilidades, solucion de

problemas y experimentacion del entorno.
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s Alos directivos:
- Permitir a las practicantes la oportunidad de vivenciar practicas diferentes para que
a partir de ellas las recreen, poniendo cada uno su sello y estilo personal (sin salirse
del programa de estudio).
- Gestionar capacitaciones que propongan al juego como recurso didactico para
caracterizarlo dentro del proceso de ensefianza y de aprendizaje para reconocer el

juego como una modalidad de clase.

< Alos talleristas o capacitadores:
- Capacitar con técnicas innovadoras, con el fin de lograr una motivacién e interés
por parte de las practicantes al adquirir los conocimientos.
- Destinar un porcentaje del bono otorgado a las instituciones para el equipamiento
de recursos didacticos adecuados para desarrollar nuevas tecnologias que permitan

lograr un aprendizaje significativo.

< Alos formadores de profesores:

- Implementar en las estudiantes metodologias innovadoras que estan enfocadas en
estrategias ludicas que pueden aplicar dentro de su campo de desarrollo, dejando de
lado metodologias obsoletas y mejorando asi la calidad de la educacion en el pais.

- Modelar en las practicantes en formacion, una metodologia ludica que permite

potencializar en el estudiante sus capacidades intelectuales.
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ANEXOS



MODULO DE APRENDIZAJE N° 1

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. LE : LE.S.P.P INDOAMERICA
1.2. Ciclo : Décimo
1.3. Especialidad : Educacion Inicial
1.4.  Investigadora : Br. Jackeline Farro Quirdz
1.5.  Duracion : 3 horas
1.6. Fecha

II. DENOMINACION

“Conociendo los colores magicos”

I11.JUSTIFICACION
El presente médulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo
del Instituto Indoamérica pongan énfasis en el desarrollo del razonamiento
I6gico matematico aplicando estrategias didacticas suficientemente atractivas,
procurando la elaboracion de conceptos, el desarrollo de habilidades, destrezas,
y actitudes matematicas a través del juego como medio por excelencia para el
aprendizaje infantil. Considerando indispensable que el nifio manipule material
concreto como base para alcanzar el nivel abstracto del pensamiento. A medida
que van jugando van aprendiendo los colores méagicos. La motivacion les

permitira aprender significativamente.

IV.INDICADOR

-ldentifica los colores basicos en diferentes objetos de su entorno.

V. ORGANIZACION DE APRENDIZAJES

88



SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS | INSTRUMENTO
1) Saludo a las profesoras. USB
2) Dinamica y motivacion. Laptop
-Entonamos una cancion de los colores mégicos. Proyector
3) Recuperacion de saberes previos. multimedia
-¢De qué trato la cancion? ;Qué colores se | Bandejas de
nombraron? ;Qué objetos menciond la cancion? plastico
¢ Qué objetos de tu aula tienen los mismos colores? Clics de
¢Jugaste con ellos?, etc. colores
-Preguntas a las profesoras: ¢ Qué pasaria si nuestros Jabas de
nifios no identificaran los colores? ¢Qué pasaria sSi huevo
en nuestras practicas pre profesionales no | Botones de
motivamos al nifio? ;Qué pasaria si en nuestras colores
clases matemaéticas no aplicamos el método ludico | Tapers de
para aprender los colores? colores
-Deducimos el tema que vamos a trabajar. Conos de
o ) Lista de Cotejo
4) Explicacion del expositor. papel toalla
-Escuchan la exposicion del expositor acerca de la | Bajalenguas
importancia del area de matematica, los colores, el pintados
aprendizaje significativo y la aplicacion de juegos | Pega pega
I6gicos en sus practicas preprofesionales. Chapas
-Escuchamos las experiencias y opiniones de las Ligas
practicantes acerca de lo expuesto. Ganchos
5) Taller y aplicacion de la estrategia didactica. | Bolas de gel
“Divertimate”. Harina

-Individualmente jugamos en las diferentes mesas y

aprendemos ludicamente los colores.

Tinte vegetal

Agua
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- Grupalmente en el patio jugamos diferentes juegos
matematicos: dados saltarines, bowling colorido,

lanzamiento de aros, disco colorido, caja de colores

magicos y botellas a su casa de color.

6) Sharing time (conversacion de lo trabajado).

Dados
Tela
Botellas de
plastico
Pelota
Aros de
colores
Cajade
carton
Témpera

Canastas
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7)

8)

-Dialogamos acerca de los juegos en los cuales
participamos.

Trabajo Individual (taller):

-Las practicantes elaboran un juego didactico para
que sus nifios aprendan de una manera divertida los
colores.

Evaluacién y Feedback:

-Responden algunas preguntas:

¢ Qué hemos aprendido hoy? ;Cémo deben aprender
las matemaéticas los nifios? (Como Ilegamos al
aprendizaje significativo? ;Como debemos motivar
a nuestros ninos? ...etc.

-El expositor realiza un Feedback de como aprender

significativamente las matematicas.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 02

DATOS INFORMATIVOS:

11. LE : LE.S.P.P INDOAMERICA

1.2.  Ciclo : Décimo

1.3.  Especialidad : Educacion Inicial

1.4. Investigadora : Br. Jackeline Farro Quirdz

1.5. Duracion : 3 horas

1.6. Fecha

DENOMINACION:
“Construyendo nuevos patrones”

JUSTIFICACION:
El presente mddulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo

del Instituto Indoamerica tengan en cuenta las estrategias didacticas utilizadas
para el logro del aprendizaje significativo. Este mddulo se basa en el
reconocimiento de los procesos de variacién subyacentes en las sucesiones.
Con este modulo descubriran como trabajar patrones de una manera divertida.
El fin es que utilicen sus preconceptos y sin definiciones predeterminadas
puedan hacer un acercamiento al concepto de sucesion y patrén. Las secuencias
0 sucesiones permitirdn al nifio construir nuevos retos, desarrollar sus

habilidades, destrezas, actitudes matematicas y pensamiento l6gico.

IV.INDICADOR
-Establece secuencias o sucesiones por color y forma utilizando material
representativo.
V. ORGANIZACION DE APRENDIZAJES
SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS | INSTRUMENTO
1) Saludo a las profesoras.
2) Dindmicay motivacion. Telas de Lista de Cotejo
-Realizamos un juego con telas de colores. Aqui las colores

profesoras cogeran de la bolsa méagica una tela (rojo, | Bolsa magica
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3)

4)

5)

amarillo, azul o verde), al sonido del silbato
observaran un letrero y todas tendran que ordenarse

L JON X

Recuperacion de saberes previos.

de esa manera.

-¢De qué tratd el juego? ¢(De qué colores eran las
telas? ¢ Qué color estaba primero? ;Qué color sigue
después? ¢;Qué hemos formado? ¢ Qué pasaria si no
identificaran los colores nuestros estudiantes?, etc.
-Deducimos el tema que vamos a trabajar.
Explicacion del expositor.

-Escuchan la exposicion del expositor acerca de la
importancia del area de matematica, las secuencias
0 sucesiones, el aprendizaje significativo y la
aplicacion de juegos logicos en sus practicas pre-
profesionales.

-Escuchamos las experiencias y opiniones de las
practicantes acerca de lo expuesto.

Taller y aplicacion de la estrategia didactica.
“Divertimate”.

- Individualmente jugamos en las diferentes mesas y
las sucesiones o

aprendemos  ludicamente

secuencias.
7N

A

Cartel
usSB
Proyector
multimedia
Laptop
Fideos
Conchas de
mar
Maruchas de
mar
Chapas
Cajas de
medicina
Vasos
Bloques de
madera
Piedras
Gemas
Sorbetes
Pompones
Baja lenguas
Tornillos y
tuercas
Frascos de
plastico
Conos de
papel
higiénico
Botellas
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6) Sharing time (conversacion de lo trabajado).
-Dialogamos acerca de los juegos y mostramos a
nuestras compafieras lo que construimos.

7) Trabajo Individual (taller):

-Individualmente creamos una secuencia o sucesion
con material reciclado. (Botella, chapas, conos,
frascos, etc.).

8) Evaluacion y Feedback:

-Responden algunas preguntas:

¢ Qué hemos aprendido hoy? ;Cémo deben aprender
las sucesiones o secuencias los nifios? ¢Como
llegamos al aprendizaje significativo? ¢Como
debemos motivar a nuestros nifios? ...etc.

-El expositor realiza un feedback de como aprender

significativamente las matematicas.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 03
I. DATOS INFORMATIVOS:
11. LE : LE.S.P.P INDOAMERICA
1.2.  Ciclo : Décimo
1.3.  Especialidad : Educacion Inicial
1.4.  Investigadora : Br. Jackeline Farro Quirdz
1.5. Duracion : 3 horas
1.6. Fecha

Il. DENOMINACION:
“Jugando aprendo los nimeros y su cantidad”

I11.JUSTIFICACION:
El presente mddulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo
del Instituto Indoamerica tengan en cuenta las estrategias didacticas utilizadas
para el logro del aprendizaje significativo. Este mddulo se basa en relacionar
los numeros y su cantidad a través de actividades divertidas y manipulativas
con el fin de afianzar el concepto de cantidad y las grafias de los nUmeros.
VI.INDICADOR
- Establece e identifica la relacion entre cantidad y nimero del 0 hasta el 30.

VIl. ORGANIZACION DE APRENDIZAJES

SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS | INSTRUMENTO

1) Saludo a las profesoras.
2) Dinamica y motivacion. Carton Lista de Cotejo
Jugamos a la pizza numérica. Este juego consiste en | Pega pega
que cada docente colocar la tajada de pizza segun | Pafio lenci
el nimero indicado. Se guia de los bolitos. Plumédn
Piedras
Ligas de
colores
Latas

Troncos
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3)

4)

5)

Recuperacion de saberes previos.

-¢De qué trato el juego? ¢ Qué tiene el carton? ;Qué
numeros son? ¢Qué tajada debo colocar en el
numero 10? ;Qué pasaria si no conociéramos los
nmeros? Qué pasaria si no pudieras contar?, etc.
-Deducimos el tema que vamos a trabajar.
Explicacién del expositor.

-Escuchan la exposicion del expositor acerca de la
importancia del area de matemética, nimero y
cantidad, el aprendizaje significativo y la aplicacion
de juegos logicos en sus practicas pre-profesionales.
-Escuchamos las experiencias y opiniones de las
practicantes acerca de lo expuesto.

Taller y aplicacion de la estrategia didactica.
“Divertimate”.

- En equipos jugamos por las mesas numéricas. Cada
mesa tiene diferentes juegos para ayudar a
comprender y relacionar la nociéon de numero y

cantidad.

6) Sharing time (conversacion de lo trabajado).

Jabas de
huevo
Pompones
Pinza
Sobres con

preguntas
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7)

8)

-Dialogamos acerca de lo trabajado y mencionamos
que juego nos impacto.

Trabajo Individual (taller):

-Individualmente creamos nuestra jaba de huevos
numeérica para aplicarlo en clase.

Evaluacion y Feedback:

-Responden algunas preguntas:

¢ Como te sentiste con las actividades? ¢Qué fue lo
que mas te gusto? ; Qué aprendiste? ¢ Qué estrategias
usaras para trabajar nimero y cantidad? ...etc.

-El expositor realiza un feedback de como aprender

significativamente las matematicas.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 04

IV.DATOS INFORMATIVOS:

4.1.
4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.

LE : LE.S.P.P INDOAMERICA
Ciclo : Décimo

Especialidad : Educacion Inicial
Investigadora : Br. Jackeline Farro Quir6z
Duracion : 3 horas

Fecha

V. DENOMINACION:

“Contar es muy divertido”

VI1.JUSTIFICACION:

El presente mddulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo

del Instituto Indoamerica trabajen el conteo de manera divertida y con recursos

gue sean interesantes para sus estudiantes. Esto ayudara a desarrollar la parte

cognitiva y la nocion de nimero cantidad. Se podra establecer correspondencia

y agrupar elementos de una coleccion. Asimismo lograra el aprendizaje

significativo porque utilizara estrategias ludicas y material concreto.
VIII. INDICADOR

- Usa el conteo espontaneo en situaciones contextuales.

IX.ORGANIZACION DE APRENDIZAJES

INSTRUMENTO

SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS
1) Saludo a las profesoras.
2) Dinamica y motivacion. Tinas
En el patio jugamos una ronda de juegos. El primer Pelotas

equipo tendra que pasar las pelotas de un recipiente a Globos

otro, contando en voz alta hasta que no tenga nada en su Palos
tina. Para ello usaran sélo los pies. y Periddico
PPT
Ganchos
Colgadores

Lista de Cotejo
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El segundo juego consiste en encestar los globos dentro

de un cesto, con ayuda de baston. Al finalizar contaran

los globos que hay en su canasta.

El tercer juego consiste en que las docentes tienen que

Ilevar una pelota encima de una hoja de papel higiénico

de la linea de partida hasta la meta.

Estos juegos son rotativos para que todas experimenten.

3)

4)

Recuperacion de saberes previos.
-¢De qué tratd el juego? (Qué parte de nuestro

cuerpo hemos utilizado? ¢Cuéantas pelotas lograste
tener en tu canasta? ;Qué fue lo mas dificil para ti?
Como te sentiste? Cual de los juego te gusto mas?
etc.

-Deducimos el tema que vamos a trabajar.

Explicacién del expositor.
-Observan un PPT y Escuchan la exposicién del

expositor acerca de la importancia del conteo, el
aprendizaje significativo y la aplicacion de juegos
I6gicos en sus practicas pre-profesionales.

-Escuchamos las experiencias y opiniones de las

practicantes acerca de lo expuesto.

Ropa de pafio
lenci
Espuma
Plastilina
Cilindro de
papel
Sorbetes
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5) Tallery aplicacion de la estrategia didactica.
“Divertimate”.
- En equipos jugamos en las mesas trabajadoras, el
primer equipo tiene que colocar ganchos en su
colgador hasta que no quede un espacio en blanco,
luego contard espontaneamente los ganchos.

Finalmente moldea con plastilina el nimero.

estudiantes tienen que colgar la ropa, finalmente
contamos y escribimos el nimeros un una bandeja con

espuma.

-El tercer juego consiste en insertar sorbete dentro de
los huecos del cilindro de papel, luego contamos al
momento de sacarlos. Finalmente escribimos en con

tiza himeda el nimero.
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6)

7)

8)

Sharing time (conversacion de lo trabajado).
-Dialogamos acerca de lo trabajado y mencionamos
que juego les impacto.

Trabajo Individual (taller):

Individualmente con ayuda de diversos materiales

reciclados creamos nuestro nuevo juego.

Evaluacién y Feedback:

-Responden algunas preguntas:

¢Como te sentiste con las actividades? ;Qué fue lo
que mas te gusto? ¢, Qué aprendiste? ¢ Qué estrategias
usaras para trabajar conteo? ...etc.

-El expositor realiza un feedback de como aprender

significativamente las matematicas.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 05

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE - LE.S.P.P INDOAMERICA

1.2.  Ciclo : Décimo
1.3.  Especialidad : Educacion Inicial

1.4.  Investigadora : Br. Jackeline Farro Quir6z

1.5. Duracién : 3 horas
1.6. Fecha

II. DENOMINACION:

“Jugamos a resolver problemas”

111.JUSTIFICACION:

El presente mddulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo

del Instituto Indoamerica apliquen estrategias ltdicas para lograr el aprendizaje

significativo de sus estudiantes. Gracias a ello, ayudaremos a nuestros

estudiantes a que tengan cultura numérica, es decir, para integrase a una

sociedad necesita de instrumentos, habilidades y conceptos matematicos los

cuales le ayudaran a desenvolverse en la vida.
X. INDICADOR
-Resuelve situaciones problematicas de agregar y quitar.
X1.ORGANIZACION DE APRENDIZAJES

brocheta, les damos un numero y luego le pedimos

que agreguen mas de acuerdo a los casinos.
~

Bajalenguas
Carton
Pompones
Piedras
Cubiencajes
Carton

Temperas

SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS | INSTRUMENTO
1) Saludo a las profesoras. Cuentas
2) Dinamica y motivacion. Brochetas Lista de Cotejo
Jugamos con las docentes insertar cuentas en una | Masa




3)

4)

5)

Recuperacion de saberes previos.

-¢De qué tratd el juego? ¢ Cuantas cuentas colocaste?
¢Cuéntas agregaste? Que pasaria si quitamos 5?
Cuantas te quedard? Qué pasaria si no sabemos
contar?, etc.

-Deducimos el tema que vamos a trabajar.
Explicacion del expositor.

-Observan un PPT y escuchan la exposicion del
expositor acerca de la importancia del conteo y
resolver problemas de agregar y quitar, el
aprendizaje significativo y la aplicacion de juegos
I6gicos en sus practicas pre-profesionales.
-Escuchamos las experiencias y opiniones de las
practicantes acerca de lo expuesto.

Taller y aplicacion de la estrategia didactica.
“Divertimate”.

- Con ayuda de un PPT leemos los problemas de
agregar y quitar.

Primero lo resolvemos utilizando material concreto
y luego con palitos tally marks. Escribimos el

resultado en pizarra personal.

[
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6) Sharing time (conversacion de lo trabajado).
-Dialogamos acerca de lo trabajado vy
mencionamos que juego les impacto.
7) Trabajo Individual (taller):
Individualmente creamos nuestra maquina de resolver

problemas de agregar y quitar. Para ello usamos

cartillas, carton, tempera, plumones, etc.

-Responden algunas preguntas:

¢ Como te sentiste con las actividades? ¢;Qué fue lo
que mas te gusto? ¢ Qué aprendiste? ;Qué estrategias
usaras para trabajar nimero y cantidad? ...etc.

-El expositor realiza un feedback de como aprender

significativamente las matematicas.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 06

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.

LE : LE.S.P.P INDOAMERICA
Ciclo : Décimo

Especialidad : Educacion Inicial
Investigadora : Br. Jackeline Farro Quir6z
Duracion : 3 horas

Fecha

II. DENOMINACION:

“ Jugamos a descubrir y explorar”

111.JUSTIFICACION:

El presente mddulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo

del Instituto Indoamerica apliquen estrategias ltdicas para lograr el aprendizaje

significativo de sus estudiantes. Gracias a ello, ayudaremos a nuestros

estudiantes a que reconocer las figuras geomeétricas, exploran sus lados, forma

y relacionan con objetos que hay en su entorno.
XIl. INDICADOR

- Representa e identifica figuras geométricas y las relaciona con elementos de su

entorno: circulo cuadrado, rombo, tridngulo y rectangulo.

XIll. ORGANIZACION DE APRENDIZAJES

Jugamos con las docentes al mundo geométrico. Este | colores
juego consiste en lanzar el dado y avanzar de acuerdo a | Cajas

la figura que cae.

SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS | INSTRUMENTO
1) Saludo a las profesoras. Cartulinas
2) Dindmicay motivacion. Hojas de Lista de Cotejo

Chenille
Masa

Carton
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3)

4)

5)

Recuperacion de saberes previos.
-¢De qué trato el juego? ¢Qué figuras geométricas

conoces? ¢(Como son? Cuantos lados tiene? Qué
objetos de tu entorno tienen las misma forma? Qué
pasaria si no conociéramos las formas geométricas?,
etc.

-Deducimos el tema que vamos a trabajar.

Explicacion del expositor.
-Observan un PPT y escuchan la exposicion del

expositor acerca del aprendizaje significativo y la
aplicacion de juegos logicos en sus practicas pre-
profesionales. Se explica cédmo trabajar las formas
geométricas de forma divertida.

-Escuchamos las experiencias y opiniones de las
practicantes acerca de lo expuesto.

Taller y aplicacion de la estrategia didactica.
“Divertimate”.

- Las docentes exploran las mesas ludicas para
trabajar formas geomeétricas.

En la primera mesa crearan formas geomeétricas con

chenille.

En la segunda mesa moldean formas geométricas

con ayuda de masa y mondadientes.
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En la tercera mesa clasifican las formas geométricas

en papel contac. Finalmente forman objetos de su

entorno. - -
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6) Sharing time (conversacion de lo trabajado).

-Dialogamos acerca de lo trabajado vy
mencionamos que juego les impacto.
7) Trabajo Individual (taller):
Individualmente creamos nuestro juego “Mundo
geométrico”, para ellos usaremos hojas de colores,

carton y caja.

8) Evaluacion y Feedback:
-Responden algunas preguntas:
¢ COomo te sentiste con las actividades? ;Qué fue lo
gue mas te gusto? ;Qué aprendiste? ;Qué estrategias
usaras para trabajar nimero y cantidad? ...etc.
-El expositor realiza un feedback de como aprender
significativamente las matematicas.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 7

I. DATOS INFORMATIVOS

11. LE :
1.2. Ciclo

1.3.  Especialidad
1.4.  Investigadora
1.5.  Duracion
1.6. Fecha

Il. DENOMINACION

111.JUSTIFICACION

El presente mddulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo
del Instituto Indoamérica pongan énfasis en el desarrollo del razonamiento
I6gico matematico aplicando estrategias didacticas suficientemente atractivas,
procurando la elaboracion de conceptos, el desarrollo de habilidades, destrezas,
y actitudes matematicas a través del juego como medio por excelencia para el
aprendizaje infantil. Considerando indispensable que el nifio manipule material
concreto como base para alcanzar el nivel abstracto del pensamiento. A medida
que van jugando van conociendo su espacio y la posicion de su propio cuerpo.

Esto ayudara a que los estudiantes se desplacen de forma correcta hacia

cualquier lugar.

IV.INDICADOR

-Conoce las direccionalidades para desplazarse en el espacio: hacia arriba, hacia

adelante, hacia abajo, hacia atras, hacia un lado, hacia la derecha, hacia el otro,

hacia la izquierda

I.E.S.P.P INDOAMERICA

: Décimo
: Educacion Inicial
: Br. Jackeline Farro Quir6z

: 3 horas

“Jugando en el espacio”

V. ORGANIZACION DE APRENDIZAJES
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SECUENCIA DIDACTICA

RECURSQOS

INSTRUMENTO

1)
2)

3)

4)

5)

Saludo a las profesoras.

Dinamica y motivacion.

Jugamos a soplar la bolita y buscamos el camino
correcto para guardar nuestra bolita en su casita.

FrugalFun4Boys.com

Recuperacion de saberes previos.

-¢De qué trato el juego? ¢Hacia donde se fue la
bolita? ¢Qué parte de tu cuerpo usaste para jugar?
Cuales son las nociones espaciales? Porqué es
importante conocerlas? Qué pasaria si sabemos
ubicarnos en el espacio?...etc.

-Deducimos el tema gque vamos a trabajar.
Explicacién del expositor.

-Observan un PPT y escuchan la exposicion del
expositor acerca de la importancia del area de
matematica, las nociones espaciales, el aprendizaje
significativo y la aplicacion de juegos l6gicos en sus
practicas preprofesionales.

-Escuchamos las experiencias y opiniones de las
practicantes acerca de lo expuesto.

Taller y aplicacion de la estrategia didactica.
“Divertimate”.

-En equipos jugamos las distintas actividades para
trabajar nociones espaciales y direccionalidad.

Bajalengua
Sorbete
Pelotas de
papel
Cajas
Pelota
Plato de
tecnopor

Lista de Cotejo
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El primero es que cada estudiante debe colocar las
flechas de acuerdo a las cartillas: hacia la derecha,

izquierda, arriba, abajo.

=™ m § P

El segundo juego es que los estudiantes deben lanzar
la pelota las flechas que estan pegadas en la pared,
hacia arriba, abajo, a un lado, a la izquierda derecha,

al otro lado, abajo.

El tercer juego consiste en que las estudiantes

deberan pasar debajo del palo y por encima.
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6)

7)

8)

El cuarto juego es que deberan ubicar objetos en las
plantillas de su cuerpo que estan en el piso. Cerca,
lejos, arriba, abajo, dentro, fuera, etc.

Sharing time (conversacion de lo trabajado).
-Dialogamos acerca de los juegos en los cuales
participamos.

Trabajo Individual (taller):

-Las practicantes elaboran un juego didactico para
aplicarlo en sus clases. Realizamos el dado magico
para que los estudiantes salten en distintas

direcciones y el juego de chapas.

\\ 7

Evaluacién y Feedback:

-Responden algunas preguntas:

¢ Qué hemos aprendido hoy? ;Cémo deben aprender
las matematicas los estudiantes? ;Como Ilegamos al
aprendizaje significativo? ;Como debemos motivar
a nuestros estudiantes? Qué estrategias vas a utilizar
en tus clases? ...etc.

-El expositor realiza un Feedback de como aprender

significativamente las matematicas.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 8

I. DATOS INFORMATIVOS
11. LE : LE.S.P.P INDOAMERICA
1.2. Ciclo : Décimo
1.3.  Especialidad : Educacion Inicial
1.4.  Investigadora : Br. Jackeline Farro Quirdz
1.5.  Duracion : 3 horas
1.6. Fecha

II. DENOMINACION

“Jugamos a agrupar”

I11.JUSTIFICACION
El presente mddulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo
del Instituto Indoamérica pongan énfasis en el desarrollo del razonamiento
I6gico matematico aplicando estrategias didacticas suficientemente atractivas,
procurando la elaboracion de conceptos, el desarrollo de habilidades, destrezas,
y actitudes matematicas a través del juego como medio por excelencia para el
aprendizaje infantil. Considerando indispensable que el nifio manipule material
concreto como base para alcanzar el nivel abstracto del pensamiento. A medida

que van jugando van aprendiendo a agrupar por color, tamafio, textura etc.
IV.INDICADOR
-Reconoce objetos y los agrupa segun las caracteristicas funcionales y perceptuales:

textura, tamafio, color, forma, grosor, longitud y los usa de segun sus funciones.

V. ORGANIZACION DE APRENDIZAJES
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SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS | INSTRUMENTO
1) Saludo a las profesoras.
2) Dinamica y motivacion.
Jugamos en el patio a ubicar las formas geométricas | Cinta

pequefias en las formas geométricas gigantes que estan

pegadas en el piso. La agrupacion es libre pueden

hacerlo por color o forma.

3)

4)

5)

Recuperacion de saberes previos.

-¢De qué tratd el juego? ¢Qué objetos habia en el
piso? Como lo agrupaste? CoOmo puedes volver a
agruparlos? Qué pasaria....? Etc.

-Deducimos el tema que vamos a trabajar.
Explicacién del expositor.

-Observan un PPT y escuchan la exposicion del
expositor acerca de la importancia del area de
matematica, las agrupaciones, el aprendizaje
significativo y la aplicacion de juegos 16gicos en sus
practicas preprofesionales.

-Escuchamos las experiencias y opiniones de las
practicantes acerca de lo expuesto.

Taller y aplicacién de la estrategia didactica.

“Divertimate”.

En equipos los estudiantes agrupan diversos materiales

de acuerdo a su criterio: textura, tamafo, color, forma,

masketing de
colores
Forma
geomeétricas
Material

concreto

Lista de Cotejo

113




grosor, longitud y las usas segin sus funciones.

Explican por que?

6)

7)

8)

Sharing time (conversacion de lo trabajado).
-Dialogamos acerca de los juegos en los cuales
participamos.

Trabajo Individual (taller):

-Creamos una caja para guardar materiales
reciclados y asi poder trabajar agrupaciones.
Evaluacién y Feedback:

-Responden algunas preguntas:

¢ Qué hemos aprendido hoy? ¢ Como deben aprender
las matematicas los estudiantes? ;Como Ilegamos al
aprendizaje significativo? ;Cémo debemos motivar
a nuestros estudiantes? Qué estrategias vas a utilizar
en tus clases? ...etc.

-El expositor realiza un Feedback de como aprender
significativamente las matematicas.
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MODULO DE APRENDIZAJE N° 9

I. DATOS INFORMATIVOS

11. LE :
1.2. Ciclo

1.3.  Especialidad
1.4.  Investigadora
1.5.  Duracion
1.6. Fecha

Il. DENOMINACION

I.E.S.P.P INDOAMERICA

: Décimo
: Educacion Inicial
: Br. Jackeline Farro Quir6z

: 3 horas

“Explorando los cuantificadores”

111.JUSTIFICACION

El presente mddulo tiene la finalidad de que las practicantes de décimo ciclo
del Instituto Indoamérica pongan énfasis en el desarrollo del razonamiento
I6gico matematico aplicando estrategias didacticas suficientemente atractivas,
procurando la elaboracion de conceptos, el desarrollo de habilidades, destrezas,
y actitudes matematicas a través del juego como medio por excelencia para el
aprendizaje infantil. Considerando indispensable que el nifio manipule material

concreto como base para alcanzar el nivel abstracto del pensamiento. A medida

que van jugando van trabajando cuantificadores.

IV.INDICADOR

-Relaciona los elementos utilizando los cuantificadores: muchos, pocos, uno,

ninguno.

V. ORGANIZACION DE APRENDIZAJES
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SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS | INSTRUMENTO
1) Saludo a las profesoras. Tina
2) Dinamica y motivacion. Agua
Jugamos a pescar ligas en diversos recipientes, luego Ligas
conversamos sobre cuantos tenemos. Pompones
~=ayy Pelotas
Tapas
Cafia de
pescar
Colador
3) Recuperacion de saberes previos. Botellas
-¢De qué trato el juego? ¢(Qué parte de tu cuerpo | Temperas
usaste? Qué pescaste? Cuéntos tienes en el primer | Brochetas

recipiente? En el segundo y ultimo recipiente?
-Deducimos el tema que vamos a trabajar.

4) Explicacién del expositor.
-Observan un PPT y escuchan la exposicion del
expositor acerca de la importancia del area de
matematica, los cuantificadores, el aprendizaje
significativo y la aplicacion de juegos 16gicos en sus
précticas preprofesionales.
-Escuchamos las experiencias y opiniones de las
practicantes acerca de lo expuesto.

5) Taller y aplicaciéon de la estrategia didactica.
“Divertimate”.

En distintos grupos trabajamos cuantificadores con

material concreto. B\

=1
|
|
|
i
|
= |

/) et
{6l
Fifee

Lista de Cotejo
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6)

7)

8)

S HPALGEDIANIES COM
Sharing time (conversacion de lo trabajado).

-Dialogamos acerca de los juegos en los cuales
participamos.

Trabajo Individual (taller):

-Las estudiantes crean su cafia de pescar, botellas
animadoras y cilindros mégicos para que Sus
estudiantes puedan trabajar cuantificadores de una

forma divertida y significativa.

Evaluacién y Feedback:

-Responden algunas preguntas:

¢ Qué hemos aprendido hoy? ¢ Como deben aprender
las matematicas los estudiantes? ;Coémo llegamos al
aprendizaje significativo? ;Como debemos motivar
a nuestros estudiantes? Qué estrategias vas a utilizar
en tus clases? ...etc.

-El expositor realiza un Feedback de como aprender

significativamente las matematicas.
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DATOS DEL PROFESOR
EVALUADO
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LISTA DE COTEJOS — PRETEST

en el espacio y en relacion a los objetos (izquierda, derecha)

A. FINALIDAD. Determinar el efecto didactico de la aplicacion de la estrategia
“Divertimate” a las docentes practicantes del décimo ciclo de Educacién Inicial del
I.S.P.P. “Indoamérica”.

I1. INSTRUCCION.

Marca con una “X” la respuesta que corresponde a los items formulados: (S) siempre,
algunas veces (AV), y nunca (N). Durante tu practica docente...

I11. CONTENIDO.

ITEMS Escala
S | AV

1. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que

determinen el nimero de objetos que se presentan en un gréafico.
2. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que

comparen el nimero de objetos de dos conjuntos dados.
3. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que

ordenen una serie grupos de hasta 5 objetos.

4. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
establezcan correspondencia biunivoca entre los elementos de dos conjuntos.

5. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
utilicen expresiones de comparacion de pesos en situaciones cotidianas.

6. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
utilicen expresiones de comparacion de tiempo en situaciones cotidianas.

7. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
ordenen los nimeros ordinales una serie de objetos.

8. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
junten una coleccion de 5 objetos en situaciones cotidianas.

S | AV

1. Utilizas estrategias didacticas lGdicas para que establezcan relaciones entre objetos
de su entorno y las formas geométricas que conoce.

2. Utilizas material concreto para que establezcan relaciones entre objetos de su
entorno y las formas geométricas que conoce.

3. Utilizas material reciclado para que establezcan relaciones entre objetos de su
entorno y las formas geométricas que conoce.

4. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (delante de, detras de)

5. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicdndose
en el espacio y en relacion a los objetos (encima, debajo)

6. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicdndose
en el espacio y en relacion a los objetos (dentro, fuera)

7. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (cerca, lejos)

8. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (arriba, abajo)

9. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
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10. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (en medio de, alrededor de)

11. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (es méas largo, es méas corto)

12. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (es mas alto, es méas bajo)

LA INVESTIGADORA

“El mejor maestro no es el que sabe sino el que mejor enseria para que sus

alumnos tengan un aprendizaje significativo y lo apliquen a lo largo de su vida”
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LISTA DE COTEJOS — POSTEST

en el espacio y en relacion a los objetos (izquierda, derecha)

B. FINALIDAD. Determinar el efecto didactico de la aplicacion de la estrategia
“Divertimate” a las docentes practicantes del décimo ciclo de Educacién Inicial del
I.S.P.P. “Indoamérica”.

II. INSTRUCCION.

Marca con una “X” la respuesta que corresponde a los items formulados: (S) siempre,
algunas veces (AV), y nunca (N). Durante tu practica docente...

I11. CONTENIDO.

ITEMS Escala
S |AV | N

1. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
determinen el nimero de objetos que se presentan en un gréfico.

2. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
comparen el nimero de objetos de dos conjuntos dados.

3. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
ordenen una serie grupos de hasta 5 objetos.

4. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
establezcan correspondencia biunivoca entre los elementos de dos conjuntos.

5. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
utilicen expresiones de comparacion de pesos en situaciones cotidianas.

6. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
utilicen expresiones de comparacion de tiempo en situaciones cotidianas.

7. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
ordenen los nimeros ordinales una serie de objetos.

8. Utilizas estrategias didacticas ludicas, material concreto y reciclado para que
junten una coleccion de 5 objetos en situaciones cotidianas.

S|AV | N

1. Utilizas estrategias didacticas lGdicas para que establezcan relaciones entre objetos
de su entorno y las formas geométricas que conoce.

2. Utilizas material concreto para que establezcan relaciones entre objetos de su
entorno y las formas geométricas que conoce.

3. Utilizas material reciclado para que establezcan relaciones entre objetos de su
entorno y las formas geométricas que conoce.

4. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (delante de, detras de)

5. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicdndose
en el espacio y en relacion a los objetos (encima, debajo)

6. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (dentro, fuera)

7. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (cerca, lejos)

8. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicdndose
en el espacio y en relacion a los objetos (arriba, abajo)

9. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicdndose
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10. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (en medio de, alrededor de)

11. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (es méas largo, es méas corto)

12. Utilizas estrategias didacticas ludicas para que realicen movimientos ubicandose
en el espacio y en relacion a los objetos (es mas alto, es méas bajo)

LA INVESTIGADORA

“El mejor maestro no es €l que sabe sino el que mejor ensefia para que sus

alumnos tengan un aprendizaje significativo y lo apliquen a lo largo de su vida”
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JUEGOS LOGICOS “DIVERTIMATE”
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Experiencias satisfactorias













