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RESUMEN

En el estudio se planteé como proposito: Establecer la relacion entre el
juego simbdlico y el desarrollo del pensamiento matematico en los nifios de 5
afios del nivel inicial de la IE “Sefor de La Misericordia” — Huaral. Se acogio a
una linea metodologica de disefio no experimental al no deliberarse de manera
arbitraria las categorias y de caracter transversal al desarrollarse en un solo
momento, se respalddé en modelos cientificos de tipologia basica, niveles
correlacionales y descriptivo, se interpretaron los resultados numéricamente con
un enfoque cuantitativo. Se trabajé un grupo poblacional integrado por catorce
infantes de cinco afios del nivel inicial (Aula Cientificos) con una muestra de
caracter censal. Para la recopilacion de cifras se consideré la observacién como
técnica investigativa con las herramientas: Ficha observacional del juego
simbdlico y del pensamiento matemético con valores Likert, medidos por la
prueba Alfa de Cronbach con niveles altos de viabilidad.

Los resultados detallaron un mayor predominando en la mayoria de los
preescolares por los niveles medios con un 57% en la V1 y rangos medios con
un 50% en la V2. Para validar los supuestos se aplicé el coeficiente correlativo
de Spearman denotando correlacion alta positiva con una sig. bilateral < 0,05,
Concluyéndose que el juego simbolico se relaciona significativamente con el

desarrollo del pensamiento matematico.

Palabras Claves: Juego simbdlico, planificacion, sustitucion, pensamiento

matematico.



ABSTRACT

The purpose of the study was: To establish the relationship between
symbolic play and the development of mathematical thinking in 5-year-old
children of the initial level of the El "Sefior de La Misericordia" - Huaral. A non-
experimental design methodological line was used as the categories were not
arbitrarily deliberated and of a transversal nature when they were developed in a
single moment, it was supported by scientific models of basic typology,
correlational and descriptive levels, the results were interpreted numerically with
a quantitative approach. A population group made up of fourteen five-year-old
infants of the initial level (Scientific Classroom) was worked with a sample of a
census character. For the collection of figures, observation was considered as an
investigative technique with the tools: Observational card of symbolic play and
mathematical thinking with Likert values, measured by Cronbach's Alpha test with
high levels of viability.

The results detailed a higher prevailing in the majority of preschoolers by
the middle levels with 57% in V1 and middle ranges with 50% in V2. To validate
the assumptions, the Spearman correlation coefficient was applied, denoting a
high positive correlation with a sig. bilateral < 0,05, concluding that symbolic play

is significantly related to the development of mathematical thinking.

Keywords: Symbolic play, planning, substitution, mathematical thinking.



INDICE

CARATULA ..ottt
DEDICATORIA. ..o e e e e eeaaas
AGRADECIMIENTO.....cciiiiiie ettt ee e
RESUMEN. ... .ottt e e e e e e e e e enb e ee e e e e s e
AB ST R A C T e
INDICE ...ttt ettt
INTRODUGCCION. ...coeuiuiiiieieieieeeiee sttt nee s
CAPITULO I: PLANTEAMIENTO METODOLOGICO.............
1.1. Descripcion de la realidad problematica..............................
1.2. Delimitacion de la investigacion..............ccccoovvvvviiiiiiiiiiiiie e
1.2.1. Delimitacion social.............ccccoeeveiiiciiiiiiieece e,
1.2.2. Delimitacion temporal...........ccccooiviiiiiiiiiiiiieeeeeee,
1.2.3. Delimitacion espacial.............cccceeeeiiiiiiiiiiie e,
1.3.  Problemas de investigacion............cc.ueeeeeiiiiieiiee e
1.3.1. Problema prinCipal..........cccooiviiiiiiiiiiiie e
1.3.2. Problemas eSpecifiCos..........cccceeiiiiiiiiiiie e
1.4. Objetivos de la INVestigacion...............eeeeiiiiieiiieee e,
1.4.1. Objetivo general...........oooiiiiiiiiiieeee
1.4.2. Objetivos eSPeCifiCOS.........coevvviiiiiiiiiiiie e
1.5. Hipotesis de la iNVeStIgaciON............ceeiiiiiieeeeeiiiiie s
1.5.1. Hipotesis general..............uvuiiieiiieiiieeeee e
1.5.2. HipOtesis eSPEeCifiCas........cccccurrriiiiiiiiiieiiiee e
1.5.3. Identificacién y clasificacién de variables e indicadores....
1.6. Disefio de la investigacion.............ccccevvviiiiiiiiiicis e
1.6.1. Tipo de INVESLIGACION.......cccueiiiiiiiiiiiieeeiee e
1.6.2. Nivel de investigacion.............ccccoiiiiiiiiii i,

1.6.3. Método

11

11
15
15
15
15
15
15
15
16
16
16
16
16
16
18
20
20
21
21

Vi



1.7. Poblacion y muestra de la investigacion..................c.c.oeueene.. 21

1.7.0. PODIaCiON. ... 21
1.7.2. MUBSHIA. .. e 21
1.8. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos................... 21
IR J00 S I T | o 1 21
1.8.2. INStIUMENTOS. ... 22
1.9. Justificacion e importancia de la investigacion....................... 22
1.9.1. Justificacion tEONICA. ... ....uuvveiieiiiieeeee e 22
1.9.2. Justificacion PractiCa.........ccceeeeveeeeeeeeeiiiiieeeeeeee 22
1.9.3. Justificacion social...........ccooveiiiiiiiiii 22
1.9.4. Justificacion legal............c.oooeiiiiiiiiii e, 22
CAPITULO Il MARCO TEORICO...ccuuieirneernneeennneeennneernneeeens 23
2.1. Antecedentes de la investigacion............c.cocoiiiiiiiininn. 23
2.1.1. EStUdiOS PreVIiOS. .....coviiiiiie e 23
2.1.2. TeSISNACIONAIES. .......cuiiieiii e 24
2.1.3. Tesis internacionales............ccoiiiiiiiiiiiiiiiii e 25
2.2, BasSeSteOMNCAS. . ..ot 27
2.2.1. Juego SIMBOIICO. ..o 27
2.2.2. Desarrollo del pensamiento matematico........................ 36
2.3. Definicion de términos bASIiCOS........c.ovviiiiiiiiiii e, 46

CAPITULO Il PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION

DE RESULTADOS...ciiiieievrrarrrarseneesenenns 48
3.1. Tablasy gréaficas estadistiCas............ccccoviiiiiiiiiiiiiiiciaeene 48
3.2. Contrastacion de hipOtesiS..........ccciiiiiiiiiii e, 58
CONCLUSIONES. ... i iitiiirsiei s s ss s s sa s s s n s s s s s aan s snnns 63
RECOMENDACIONES. ... iiiiieciiieiiericsri s s e sn s snn s san s sn e e anens 65
FUENTES DE INFORMACION....cuuiiietieieneeerneereneeersneeennnesennnsernnnes 67

vii



A N 1@ 1 T 71
1. Matriz de consistencia
Instrumentos de recoleccion de datos

Base de datos de los instrumentos

DN

Fotos de los nifios de 5 afios del nivel inicial de la IE “Sefior de La

Misericordia” — Huaral

viii



INTRODUCCION

El uso del juego durante el aprendizaje es una herramienta indispensable
para lograr que el nifio desarrolle el pensamiento matematico y logico, ya que la
funcién simbdlica en los tiempos actuales es considerada como parte importante
para la etapa infantil, lo cual ayuda a la formacion del infante, no solo recreando
sucesos de la vida real, sino que permite al pequefio alcanzar conocimientos
matematicos relacionando los objetos mediante la manipulacion, reflexion,

comparacion y actuacion en diferentes escenarios de su entorno.

La formacion temprana del pensamiento matematico es trascendente en
una sociedad tan cambiante, ya que, el razonamiento y el analisis ayudan al nifio
en su desarrollo de las habilidades matematicas y la l6gica. Del mismo modo, se
relaciona con sus pares y adultos en sociedad, aprende a afrontar problemas y
dificultades, asi como superar todo tipo de conflictos. Esas destrezas se pueden
potenciar con los juegos de representacion basados en las areas de
conocimiento cientificas, y que se inspiran en la idea de aprender jugando, en
donde el nifio tendréa la capacidad de relacionar su habilidad en la resolucion de
conflictos que van unidos a esa destreza que se adquiere de manera paulatina.

Es el resultado de un proceso en el que influyen el juego y la socializacion.

El estudio tiene como propdsito, comprender la importancia del juego
simbdlico como vehiculo de aprender, asi como implementar estrategias para
estimular desde los primeros afios escolares el pensamiento l6gico matematico,
permitiendo a los niflos adquirir habilidades para su futuro, ya que a medida que
el infante crece utilizard este juego para aprender segun sus necesidades,
fomentando su autonomia, creatividad, curiosidad y respeto a las normas en

diferentes ambitos de su entorno.

Para comprender mejor el trabajo, se plasmoé en tres capitulos, tal como

se describe a continuacion:



El ler capitulo Planteamiento Metodoldgico, abarcaron los sucesos
problematicos, delimitaciones, planteamiento de los problemas, objetivos e
hipotesis; considerando una linea metodologica (disefio, tipologia, método,
niveles, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos), asimismo se exponen la

justificacion e importancia que conllevo el trabajo.

En el capitulo 2do Marco Teodrico comprende la busqueda de
antecedentes en diferentes campos relacionados a las categorias de estudio,

bases teodricas cientificas y respaldada por una terminologia basica.

Asimismo, se considera el Analisis de resultados como tercer capitulo
elaborando tablas, graficos y su interpretacion respectiva con una validacion a
través de supuestos. Se finaliza, presentando las conclusiones, sugerencias y
revision bibliografica que me llevo el estudio siguiendo las normas de redaccion
APA.



1.1.

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

El entretenimiento y sapiencia son reveladores para crear
destrezas y capacidades que requieren los profesores en el dia a dia. Por
eso, en el ambito mundial para el Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia (Unicef) la recreacion es de los primordiales pilares en la
educacion preescolar, dado que promover el deber nominal genera mayor
cultural utilidad que potencia la evolucion estética, ética, cognoscitiva,
afectiva, social y motora del menor. Otros estudios sefialan la correlaciéon
durante el ludo ficticio y el desenvolvimiento de las habilidades practicas
y el de superarse, afiadido el potencial de manejar los pensares y los
sentimientos. Por este motivo, cuando el infante “juguetea" esta
laborando, quiere decir, esta entendiendo. Como resultado, apresura a
gue los maestros prefieran lugares donde los prescolares logre maniobrar

y experimentar mientras labora (Unicef, 2018, p. 2).

Conforme con el escrutinio PISA, el cual se ejecuta cada 3 afios en
79 naciones para calificar el cumplimento en materias como matematicas,

ciencias y lectura, se demostr6 que en américa latina se tiene un
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significativo atraso pedagdgico, tuvo atencion de la colectividad
educacional internacional. Se ve como consecuencia del 2018 se
ensefiaron 10 paises de Latinoamérica que estan en medio de las
posiciones finales del mundo, resaltando nimeros como la asignatura de
menor nivel de ganancia. Las consecuencias se aprecian bajo el grado
del uno al seis. La nota regular de los alumnos hispanoamericanos no
paso de fase 1. (OCDE), que auxilia regular el procesamiento del examen
PISA, menciono que las consecuencias colocan a los alumnos de
Suramérica en un contexto de peligro para su futuro profesional y
académico. ademas, sobresali6 que Panama y Republica Dominicana
lograron calificaciones que no lograron ni el indice minimo ya que tuvieron
que fundar la clase designada “menor que 1”. Por lo que, debemos
resaltar, que el pensar y matematicos métodos son destrezas importantes
en la instruccion, pues va teniendo énfasis en direccién con el desarrollo
masivo tecnologico (OCDE, 2018, p. 1).

El desenvolvimiento del razonamiento matematico - l6gico en los
menores tiene mas valor por su correlacion actual con el mundo, donde lo
tecnoldgico estd mas presente. Pero, no perennemente es facil efectuar
tacticas positivas para hacer mas sencillo su comprender. Pensar de
manera calculada favorece a conseguir un O6ptimo rendimiento en
matematica, que representa solucionar conflictos, generar interrogantes
novedosas y planear nuevas problematicas en diversos argumentos
(exteriores e interiores en los nimeros), teniendo en cuenta que el calculo
es valioso y ventajoso, empleando simbdlica notacion y concepciones
numericas oportunas, otras maneras de capacidades numéricas y logicas,
y métodos convenientes como la respuesta de conflictos, instrucciones y
notaciones, regulacion, pensamiento y sustentacion, como la éptima

expresion (Castro y Castro, 2017, p. 25).

Por ende, el menor debe tener la experiencia de primera mano de
jugar en medio de un entorno hogarefio normal. Estas vivencias son

primordiales para el crecimiento prematuro del chiquillo, en especifico

12



para el progreso intelectual, y aprecien las etapas de lucubracion del
docente por siempre. En los ultimos afos, la agrupacion cientifica ha
verificado que los pupilos mediante de vivencias recreativas buenas estan
en continuo amaestramiento, correlacion con su ambiente y conexion. Por
este motivo, es requerido reclamar el concluyente papel que rinde el
simbdlico juego en las habilidades con los numeros. Mejor dicho, la
escuela. No tiene que ser solo un centro educativo de contenido para
aprobar las evaluaciones, sino deberia transformase en la escena en
donde se aplican variadas labores para que los pedagogos sepan saberes
enfocados a la mejora de las aptitudes numéricas por medio del ludo
alegorico, ya estos los auxiliaran a instruirse de manera amistosa y
eficiente a las capacidades cognitivas numéricas en todos los contextos
de su dia a dia (Alsina y Berciano, 2018, p. 214).

En Peru el Ministerio de Educacion (Minedu) sefialé que los juegos
de numeracion son relevantes, porque son acciones recreativas que
tienen como fin conseguir la explicita nocién de inflexiones, lo cual cambia
depende de la idea que se quiera conseguir. Pero, varios profesores no
conocen cdmo meter a los menores en el mundo de los niumeros, pues
seguido han poseido los rumores de ser “complicadas”; en la cultura se
ha accedido para tener en cuenta el matematico rasgo como un
complicado método, lo que ha causado que este método lleve ese titulo
de fantasiosa complejidad. Para eliminar este pensamiento es requerido
crear a prematura edad el gusto por explorar el mundo. Se puede llegar a
esto por medio de acciones donde incluyan el pensamiento matematico -
l6gico organicamente, no obligada, sino unida a las aspiraciones de los
chiquillos. Por eso, se quiere adjudicar como politica confirma que los
discipulos alcancen instrucciones buenas con resalte en matematica, se
adquiere el desafio de formar competividades y habilidades numéricas en
unién con su diaria forma de vivir, y desarrollarla como un intermedio para
entender, estudiar, narrar, explicar, interpretar, elegir y contestar a
momentos concretos, aplicando lo aprendido, métodos e instrumentos

matematicos usando la funcion simbdlica (Minedu, 2016, p. 17).
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1.2.

El inconveniente en que se dé en el colegio IE Privada “Sefor de
la Misericordia” — Huaral, es que los menores de inicial al jugar no podran
desarrollar ideas mateméticas, son mas vulnerables a poseer problemas
para solucionarlo. Las é&reas de recreacion libre lo usan solo para
entretenerse. Por este motivo, los profesores deberian emplear en las
clases de habilidades para lograr enmendar el conflicto del desempefio
del pensar numérico y guiarlo a que en este ambiente mas que la mera
posibilidad para el entretenimiento debe inspirar y mostrar que el ludo
auxiliar a optimizar el bienestar y el adelanto del menor, usando objetos
determinados o diferentes maneras de que juegue como las chapadas,

etc.

Por eso, el perfeccionamiento de las destrezas matematicas debe
alentase de modo que el infante las practique en la zona educative como
en el hogar, para mejorar la practica y continuidad mediante la dindmica,
forjando vivencias que beneficien su pensar de natural manera. Los
estimulos favorecen al cerebelo, el organismo y la vivencia positiva del
chiquillo, en donde alcance otras funciones jugueteando y aplicando la
comunicacion para relacionarse y elaborar el matematico razonamiento
copiando escenarios que ven diariamente. Siguen con la insuficiencia de
no situar la ludica de representaciones para la mejora de los pensares
numericos, se vera dafia en los pupilos durante la ensefianza y sapiencia.
Por ello, es trabajo de todo instructor brindar estimulos y lugares
favorables para que sea posible la actividad y beneficiar la capacidades e

imaginacion en los numeros de los alumnos.

DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.2.1. DELIMITACION SOCIAL
En el trabajo investigativo el grupo social lo conformaron los

infantes de cinco afos del nivel inicial (Aula Cientificos) de género mixto.
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1.3.

1.2.2.

DELIMITACION TEMPORAL

La linea temporal comprendio los meses de marzo a diciembre del

afio 2019 en su elaboraciéon y se extendié hasta el 2021 en su

presentacion y aprobacién por la pandemia del Covid-19.

1.2.3.

DELIMITACION ESPACIAL

La investigacion se ha efectuado en la IE “Sefor de La

Misericordia” ubicado en Av. Circunvalacion Norte s/n, distrito de Huaral,

provincia Huaral, departamento Lima, Region Lima provincias; colegio

perteneciente a la UGEL 10.

PROBLEMAS DE INVESTIGACION

1.3.1.
PG:

1.3.2.
PE1:

PEZ2:

PE3:

PE4:

PROBLEMA GENERAL
¢,De qué manera el juego simbdlico se relaciona con el desarrollo
del pensamiento matemético en los nifios de 5 afios del nivel inicial

de la IE “Senor de La Misericordia” - Huaral, afio 2019?

PROBLEMAS ESPECIFICOS
¢,De qué manera la dimension integracion del juego simbdélico se

relaciona con el desarrollo del pensamiento matematico?

¢,De qué manera la dimensién sustitucién del juego simbdlico se

relaciona con el desarrollo del pensamiento matematico?

¢,De qué manera la dimension descentracion del juego simbalico
se relaciona con el desarrollo del pensamiento matematico?
¢,De qué manera la dimension planificacion del juego simbdlico se

relaciona con el desarrollo del pensamiento matematico?

15



1.4.

1.5.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1.
OG:

1.4.2.
OE1:

OE2:

OES:

OE4:

OBJETIVO GENERAL
Establecer la relacion entre el juego simbdlico y el desarrollo del
pensamiento mateméatico en los nifios de 5 afios del nivel inicial de

la IE “Sefior de La Misericordia” - Huaral, afo 2019.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Determinar la relacion entre la dimension integracion del juego

simbdlico y el desarrollo del pensamiento matematico.

Identificar la relacion entre la dimensién sustitucién del juego

simbdlico y el desarrollo del pensamiento matemaético.

Determinar la relaciéon entre la dimension descentracion del juego

simbdlico y el desarrollo del pensamiento matemaético.

Identificar la relacién entre la dimension planificacién del juego

simbdlico y el desarrollo del pensamiento matematico.

HIPOTESIS DE INVESTIGACION

15.1.
HG:

1.5.2.
HE1:

HE2:

HIPOTESIS GENERAL
El juego simbdlico se relaciona significativamente con el desarrollo
del pensamiento matematico en los nifios de 5 afios del nivel inicial

de la IE “Sefor de La Misericordia” - Huaral, afo 2019.

HIPOTESIS ESPECIFICAS
La dimensiéon integracion del juego simbdlico se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

La dimension sustitucion del juego simbdlico se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

16



HES:

HE4:

La dimensidén descentracion del juego simbodlico se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

La dimensién planificacion del juego simbdlico se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

17



1.5.3. IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE VARIABLES E INDICADORES

Tabla 1. Operacionalizacién de laV1y V2

. ITEMS .
VARIABLE DIMENSION INDICADORES No Total ESCALA DE MEDICION
» o ) Ordinal
Integracion - Interpretar el significado y secuencia. 1,2,34 4
S g _ idad Valoracion: Likert
S - Ser capaz de proporcionar otra utilidad o Si
; Sustitucion . i ) 5,6,7,8 4 iempre........ (3)
Variable funciones a dichos objetos. A veces (2)
Relacional 1: Nunca......... 1
- Uso de su creatividad para poder crear unca.......... (1)
Juego simbdlico Descentracion nuevos personajes y darles significado a 9,10,11,12 4 _ _
dichas acciones. Niveles:
Alto 38-48
Planificacion Organizacion, creatividad y socializacion. 13,14,15,16 4 Mgdio 27 -37
Bajo 16 - 26
Dice con sus propias palabras los criterios
de agrupacién de una a mas colecciones .
. Ordinal
de objetos.
: . . Explora situaciones cotidianas referidas a ., .
Variable NUmero y operaciones P ., 1,2,3,4,5 5 Valoracion: Likert
) ordenar una coleccion de hasta tres .
Relacional 2: . Siempre........ (3)
objetos.
. I ., A veces........ (2)
Expresa con objetos dibuja una coleccion
Desarrollo del . Nunca.......... (1)
. de hasta 10 objetos.
pensamiento . ,
. Explora y menciona relaciones de . .
matematico . . Niveles:
parentesco, utilidad y espaciales entre
: . . - Alto 31-39
Cambio y relaciones pares de objetos que cumpla una relacion a 6,7,8,9,10 5 Medio 22 - 30
partir de consignas dadas en situaciones de Bajo 13- 21

su contexto cultural natural, etc.

18



Geometria

- Identifica diferentes direccionalidades al
desplazarse con su cuerpo en el espacio.

- Representa formas geométricas en su hoja
de trabajo.

11,12,13

3

Fuente: Elaboracion propia.
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1.6.

DISENO DE LA INVESTIGACION

Se considero trabajar una ruta metodoldgica basada en un disefio
de caracteristicas no experimental de linea transversal, al no manipularse
las categorias y ejecutarse en un momento Unico. Se encarga de observar
y analizar los sucesos acontecidos en la IE desde su origen, hacer una
medicion de las consecuencias que arraiga desde lo observado.
(Hernandez y Mendoza, 2018: p. 235).

Se grafica asi:

V1

M r
V2
Donde:
M . Muestra
V1 . Juego simbalico
V2 :  Desarrollo del pensamiento matematico
r . Relacion entre la V1y V2

1.6.1. TIPO DE INVESTIGACION

Para dar cumplimiento a la finalidad del trabajo se consigné una
tipologia béasica al respaldarse en modelos cientificos vigentes. Este
estudio cumple fin recopilar y obtener informaciones a través de la
recogida de datos que le conduzca a construir un marco fortalecido de

ideas para profundizar los conocimientos, no tiene fin practico.

De otro lado, el trabajo se expres6 en niumeros con un enfoque
cuantitativo al aplicarse instrumentos, donde se interpretaron tablas y
graficos de la obtencion de resultados de acuerdo con el entorno

estadistico.
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1.7.

1.8.

1.6.2. NIVEL DE INVESTIGACION

Continuando con lo expresado por Hernandez y Mendoza (2018)
se considero niveles descriptivos y correlacionales. Permitiendo realizar
un andlisis detallado de lo que esta ocurriendo en la IE para proponer
soluciones en su mejora, y luego medir el grado de asociacion o
correlacion entre las categorias con un nivel de significancia < 0,05 para

interpretar si se aceptan o rechazan los supuestos.

1.6.3. METODO

Se plasmaron hipétesis que se ajustan a una metodolégica de
orden hipotético-deductivo. Se respalda en la deduccién de los resultados
y se corroboran con los fundamentos tedricos para obtener conclusiones

de manera sistematizada y formal.

POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION
1.7.1. POBLACION

Estuvo conformado por un grupo de estudio integrado por 14
infantes de cinco afios del nivel inicial (Aula Cientificos) de género mixto
de la IE “Sefior de La Misericordia” — Huaral, desarrollado en el periodo

2019 como linea de ejecucion.

1.7.2. MUESTRA

Se asumié una tipologia no probabilistica al contar con una
poblacion no significativa, donde ambas presentan la misma cantidad,
conocido metodoldgicamente como censal, el 100% del grupo

poblacional, por 14 nifios de 5 afos..

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA RECOLECCION DE DATOS
1.8.1. TECNICAS

Se empled la observacién como técnica investigacional, del cual,
Hernandez y Mendoza (2018) sefialaron “estrategia que permite al
evaluador observar los hechos para apuntarlo en un registro metodico y

pertinente de las peculiaridades del grupo muestral” (p. 309).
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1.9.

1.8.2. INSTRUMENTOS

La herramienta usada para este fin es la ficha de observacion
dirigida a los infantes con apoyo de la evaluadora. Se utilizaron dos guias:
Ficha observacional del juego simbolico y del pensamiento matematico
formuldndose 16 y 13 preguntas cerradas con valoracion Likert
(Siempre=3, A veces=2, Nunca=1) para ser medibles con los baremos:
alto, medio y bajo. Se consider6 instrumentos oportunamente validados
adjuntos en la Ficha Técnica (Anexo 2), y para la medicién de la
confiabilidad se aplicé la prueba Alfa de Cronbach con resultados de

niveles altos de viabilidad (Anexo 3).

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION
1.9.1. JUSTIFICACION TEORICA

El estudio aporté conocimiento tedrico y cientifico considerando
autores actuales representativos en cada una de las variables,

permitiendo tener mejores ideas sobre su uso y aplicacion en el aula.

1.9.2. JUSTIFICACION PRACTICA
Permiti6 a los profesores conocer estrategias innovadoras por
medio de actividades empleando el juego que conlleve a un mejor

desarrollo afectivo y emocional en los nifios.

1.9.3. JUSTIFICACION SOCIAL
Es pertinente, de gran interés para la comunidad educativa, los
resultados que se obtengan conduciran a tomar las medidas oportunas

para su mejora, ayudando a contar con servicios de calidad en el colegio.

1.9.4. JUSTIFICACION LEGAL

Se respaldd en la normativa Ley Gral. de Educacion N° 28044
especificamente en el art. 3°, remarcando que la educacion es un derecho
basico del individuo y de la sociedad monitoreado por el Estado para su

ejecucion.
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2.1.

CAPITULO II

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. ESTUDIOS PREVIOS

Montero (2018) publicé el articulo “uso de recreaciones figuradas
como método de instruccidon”, Espafa. Socialmente ha avanzado y agrega
a la ensefianza, las técnicas habituales (conductistas) ya no provocan la
aspiracion de instruirse simplemente fastidio y falta de motivacion en
consecuencia son requeridas superiores y nuevas metodologias para
llevar el proceso estudiantil, uno de estos métodos es mediante del uso
de ludos formativos en el salon. Este estudio brinda un investiga de los
diversos conceptos entrelazados con la ladica en el amaestramiento
accediendo crear el pensamiento del papel que pueden alcanzar cuando
los colegios son los que la aplican como la manera de ilustracion. Emplear
esta maniobra aprueba al nifio a tener un mayor socio afectivo

desenvolvimiento.

Campana (2018) desarrolld el trabajo “la funcidn simbdlica en
inicial”, Tumbes. El fin fue saber los lados mas importantes de la funcion

simbdlica en el segundo ciclo de inicial. Antiguamente era analizado con
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propésitos sociables porque se pensaba que solo funcionaba como un
meétodo de distraccion, no obstante, hoy a los juegos se le ha vinculado
con la formacion, siendo las representaciones ludicas, utilizando con la
funcién de preparar al chiquillo con destrezas y cognitivas habilidades,
sociales, afectivas y motoras. Con la actual indagacion esta enfocada a la
experiencia de la funcion simbdlica en el Pert y el adelanto del infante

segun con el Curriculo Nacional de Educacion Basica

2.1.2. TESIS NACIONALES

Pucuhuayla (2019) presentd la tesis “Funciéon simbdlica como
tactica educativa y capacitacion en alumnos del colegio Juan Santos
Atahualpa Chanchamayo”, Satipo. Este estudio tuvo como fin establecer
la correlacién de la funcion representativa como técnica pedagdgica y
sapiencia. La indagacion fue de modo relacional, la manera ejecutada fue:
El cientifico método general. La muestra fue de 71 escolares de 3,4y 5
afos, para calcular el nivel de similitud se empleé el estadistico programa
SPSS V.24 su observacion del cociente de Pearson Obteniendo como
consecuencia el coeficiente r=0,482 que calculé el lazo representativo
funcién y el noviciado fijado por ello las inconstantes se unan
positivamente, logrando de esta forma culminar que los discipulos

optimaron su amaestramiento por medio del ludo aleg6rico con 23,23%.

Torres (2017) ejecutd la investigacion “El juego de
representaciones y el creativo pensamiento en los chiquillos de la escuela
Particular de inicial Canguritos”, Arequipa. Se mostré6 con intencién
identificar enlazan con el creativo pensamiento en los educandos. Se
continuo un cuantitativo paradigma al decir en niumeros, basica tipologia
por asegurarse de cientificos aspectos, descriptivo esbozo, semejante. Se
utilizo la muestra de 55 péquelos de 3, 4 y 5 afos. Se utilizo la
investigacion como investigativa estrategia, aplicando los equipos de
cédulas de informacién para cada inconstante. Las secuelas mostraron
gue permanecen los grados intermedios de desenvolvimiento del ludo y

el creativo pensar, lo que debe ser de mayor relevancia para los
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educadores ya que es importante agregar actividades que dejen
cuantificar el horizonte de crecimiento que impida problemas en la
enseflanza y para divulgar destrezas alegoricas. Cerrando que las
dinamicas simbdlicas tienen lazos directos con el pensar creativo de los

pequefios, con un margen de error < 0,05.

Aguilar y Amaro (2017) realizaron el trabajo investigativo
‘Relevancia del uso de los ludos para el mejoramiento del matematico
pensar de los infantes de Inicial del Jardin de Nifios N° 583-2, Santa Rosa
de Tama, Ulcumayo, Junin”, Huancavelica. Se tiene como fin contar la
relevancia de los ludos autébnomos en el desenvolvimiento de las
capacidades cognitivas numéricas. La proposicion de técnicas
instrumental fue usada en 18 educandos con tres, cuatro y cinco afos,
teniendo en cuenta que pueden usarse en diversos escenarios de la vida
del menor, auxiliando con eso a su progreso por medio de su vivencia.
También, el suceso que pueden aplicar en su dia a dia lo que le ensefian
en el salon convirtiendo la pedagogia en algo entretenido y alentador para
los chiquillos. Esos son los motivos por los que, mediante de esta labor
académico empleamos el analisis matematico - l6gico por medio de las
recreaciones y fabricar con ello las acciones orientadas a trabajar el l6gico
numeérico empleando como esencial componente ludico como didactico

material.

2.1.3. TESIS INTERNACIONALES

Yuquilema, Viteri y Roldan (2019) elaboraron la tesis “ludica de
representaciones como tacticas de amaestramiento numeral en menores
de cuatro afios, de las escuelas Chillanes”, Ecuador. Su objetivo es
establecer la repercusion de la simbdlica dinamica como instrumento de
sapiencia de la numérica. El sistema establecido se constituyo desde un
punto de vista variado, significa cuantitativo y cualitativo, por un
descriptivo semblante. La muestra fue de 27 colegiales. Usando los
interrogatorios hechos por cientificos se determind el saber.

Conjuntamente, se empleé el manual de motivacion de matematica
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coligada a la funcion simbdlica para los chicos de inicial. Los resultados
principales sefialan que, el 67% tienen saberes segun su nivel educador.
Después del plan de estimulo del calculo numérico y de nuevo evaluar a
los pupilos, mencionado porciento se aument6 en un 93%. Concluimos,
las recreaciones simbolicas adaptadas como formas de instruccion,
mejora la obtencion de saberes matematicamente-logicos de los alumnos,

material de andlisis.

Mayorga (2017) desarroll6 el estudio “objeto comprensible para la
mejora de las habilidades con los niumeros en los menores de cuatro a
cinco afos de inicial que hablan dos idiomas Discovery BB”, Quito. El
motivo fue de estudiar la atribucion que tiene el ludo para
desenvolvimiento de las habilidades matematicas l6gica en pequefios de
5 y 4 afios. La indagacion fue de orientaciébn cuanti-cuantitativo, de
magnitud experimental y grafico por que se consigui6 estadisticos datos y
representacion del ambiente escolar, documental, bibliogréfico y de area.
Se uso artefactos como inventario de comparacion a los pupilos y sondeo
para instructores y papas, con 54 modulos de observacion. Las
consecuencias halladas son: se verifico que los chiquillos operan
minuciosamente los elementos pedagdgicos en la construccion de
dinamicos para desplegar natural pensar, a pesar de que los educadores
hacen las actividades. Dictamino, que las cabidas estan en tramite de
crecimiento, las destrezas de describir cosas y de efectuar normas mas

elaboradas en los chicos.

Solis (2016) desarroll6 el trabajo investigativo “El razonamiento
numeérico y el dominio en la mejora de la percepcién en los chiquillos de
cinco a tres afios en el colegio Santa Rosa", Ambato. La esencia de la
exploracion fue hallar el suceso de la razon numeral en el adelanto de la
opinidn de los colegiales. Se empleo un punto de vista cuantitativo y
cualitativo. De entorno, experimental, expresivo, con 142 encuestas a
tutores e hijos, asi como 6 docentes. Se aplicO un interrogatorio,

busquedas y examenes. En las derivaciones el 75% de pedagogos
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2.2.

mencionan que jamas llevan tareas llamativas para el mejoramiento del
pensante, el 25% expresa que ocasionalmente lo llevan a cabo. Culmino
que los que entraron en el analisis, contestaron de forma correcta a las
labores sefaladas referentes al numérico método, para optimizar la

percepcion en los discipulos.

BASES TEORICAS
2.2.1. JUEGO SIMBOLICO
2.2.1.1. TEORIAS DEL JUEGO SIMBOLICO
a) Teoria de Jean Piaget

La hipotesis del ludo ofrecida por Piaget (1990) se fundamenté en
la copia e interpretacion de tareas diarias, pero divirtiéendose, empleando
como fundamentales medios la fantasia y creatividad y, teniendo el
ambiente en mente como guia “es parte de las cinco actitudes que
determinan el surgimiento de la representatividad, cerca de los dos afios
de vida.

La ludica alegorica aparece en el primer afio y se alarga en la fase
inicial hasta los cuatro afios, por lo tanto, se crea en el escenario
preliminar del desenvolvimiento cognoscitivo asi mismo propuesto por
Piaget. De dos a siete afos, el chiquillo pasa de la actividad de
adiestramiento a la concepcion de las operaciones alegoricas, por la tanto
mediante la aplicacién de la expresion y simbolizar objetos, individuos,

sofares y trabajos hechos o que pasaran.

Etapas del juego segun Piaget

Segun Piaget, el ludo que hacen los menores los menores
dependiendo del grado de crecimiento cognitivo, de modo que acoge
diversas maneras depende del escenario y progreso intelectual. Piaget
halla muchos modelos de dindmicas: motor sensorial (0-2 afios), reglado

(desde los 6 afios) y simbdlico (desde los 2 afios).
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Juegos sensorio motor: Son los iniciales que surgen (en los dos afios
iniciales) en el ciclo preverbal-sensoriomotor. A pesar son habilidades de
los dos afos, pero no previene a que se preserva en toda su vida,
constituir de forma complicada con las ladicas simbdlicas y de normas que
surgen después. Son herramientas que van ganando constantemente las
actividades. Entre los ludos moto-sensoriales estan los de interrelacion
con el mayor. Son acciones de utilidad también para la ganancia de la
comunicacion y de momenténeas distribuciones. Cuando tiene dos afos,
es tiempo de la sapiencia pre alegorica, se reduce a labores e
inclinaciones que admiten averiguar ciertos rasgos y de las cosas que

usan.

Juego simbdlico: Se piensa que, mediante los dos afios, se empieza con
los juegos naturales que van creando permutaciones a mesura que el
infante desarrolla habilidades para fundar diversas confabulaciones y
casos. Primeramente, el chiquillo intenta practicar la expresion “‘como
si...” (como si comiera, durmiera, etc.), 0 agenda los sucesos novedosos,
como lo es el mufieco (el oso descansa, come, etc.). Luego, el signo es
mas dificultoso y su creatividad traspasa cuando un objeto se transforma

en otro: o la cuchara es un tren.

Y asi, las dindmicas de representatividad son cada vez mas modificadas,
por intermedio de estructuras alegdricos (el avion va volando hacia el
colegio), reparadoras composiciones (el menor imagina que come, pero
no lo esta haciendo), liquidadoras (piensa que va al hospital) o anticipadas
distribuciones (el osito almorz6 mucha miel y actualmente le duele la
pansa), el nifio transforma el mal momento, en uno bueno que le alienta a
apreciarse o incluso, eliminar ciertos miedos. A los 3 afos el ludo alegorico
empieza a ser mas ordenado, con restauraciones mas dificiles, técnicas
donde intervienen diversos sujetos y donde los menores se otorgan
papeles es sus momentos de recreacion (el hogar que ira a vacacionar,

etc.).
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Juego de reglas: Se forma a los 7 afios y avanza hasta los 12. En ese
modo de ludos la interrelacion social es el central elemento. Estan hechos
por la regla que todos los participes deben respetar. En los iniciales lapsos
se adjuntan las normas habientes, pero durante el progreso los menores
van decodificando su método de reglas. Los variados juegos tienen en

comun en su ocupacion de dar amaestramientos.

b) Teoria de Lev Vigotsky

La guia del colegio soviético fue narrada primeramente por
Vigotsky (1982). El escritor asegura que la ladica es la etapa de cambio;
es la ejecucion de la imaginacion; sefiala que establece esa nueva
alineacion que no estaba antes en el cerebro del chiquillo en la inicial
vivencia, y que es la manera unicamente de la accion de la mente; piensa
gue en la actividad el pupilo forma un contexto ficticio y la colocacion del
sentido, en la que el aspecto semioldgico, el significado verbal, es
autoritario, fija su actuar; ,resalta que el aprendiz no se representa en las
tareas jugadas, pero que anhela, se complace la aspiracién, ingresan por
medio de los sentires en los ambitos esenciales de la situacion; y respalda
gue las normas, transformadas en afecto son importantes para el

pequefio.

Este escritor mantiene la unién entre la accién y el socio cultural
ambiente en que pasa el menor y confirma que, en ese tiempo, los
chiquillos se muestran como ellos en las acciones mayores culturales y
dicen sus roles y valores futuros. Asi, la recreacion va al frente del
progreso, ya que asi los instruidos empiezan a conseguir la estimulacién,
habilidades y maneras requeridas para su social colaboracién, que
solamente consiguen culminarse con la asistencia de los mayores y sus

iguales.

Igualmente, el escritor menciond que la copia es la norma interior
de todo ludo representativo. Ortega (1992) mencionado por Gallardo

(2018), indicd que al interactuar “el menor se aduefia del modo social y
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cultural de toda accion del sujeto” (p. 64). La base de la ludica es sociable
por su ambiente y su comienzo ademas, le resalta que lo natural de las
ludicas pueriles solo puede entenderse por los lazos que hay entre ellos y
la vida social del chiquillo, piensa que el uso de herramientas esti
condicionado a la ayuda del entendimiento de la social existencia de
correspondencia, muestra que el surgimiento de los juegos alegoricos
esta profundamente anexado con la estructuracion de cultura del dicente,
que esta enfocada por los mayores y muestra que el papel del chico
interpretado esta unido de forma organica a la norma, y que la pautas se
va resaltando de a pocos como eje centrado de la funcidn representada
por el aprendiz. Desde el punto de vista intercultural del colegio soviética,
El fin es saber cdmo son los adultos en sus acciones y amistades. Se tiene
en cuenta que la principal unidad de la recreacion, propio a rais de los

finales afios de preescolar.

2.2.1.2. DEFINICIONES DEL JUEGO SIMBOLICO

Para, Prieto y Medina (2015) indicaron que “es un area que
exclusivamente consigue establecer a la absorcion ludica, y satisfecha de
cada diligencia que realiza en el continuo aprovechamiento del entorno en

el que esta. (p. 7).

Ruiz y Abad (2014) mencionaron que es “la cabida de pensar y
acordarse de vivencias, acciones o animales sin la necesidad de que se

encuentren ahi” (p.29).

Por su lado, Rodriguez (2016) menciono es “el potencial de
representar circunstancias intelectuales y mezclar situaciones verdaderas
con ficticias. Este modo de ludico es muy necesario, ya que la expresion

se encuentra ahi” (p. 3).

Quiere decir, la funcion simbdlica accede a los menores hagan
acciones de diferentes modelos e incita amaestramientos por la y para la

vida, ya que acepta dirigir diferentes vivencias diarias. Facilita que el
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menor se reconozca con sujetos de su entorno y le auxilia a tener

conciencia de mismo.

2.2.1.3. CARACTERISTICAS DE JUEGO SIMBOLICO

Las ludicas representaciones deberian ejecutarse diariamente,
segun Benitez (2009) e ludico tiene mayor importancia porque promueve
el desenvolvimiento del pupilo y la ganancia de aptitudes, por eso,

muestra variados tipos, como:

- Libre y espontaneo: Pasa en el preescolar, no posee normas y en
gran parte, es autonomo y descubridor; el menor juega cuando nace,

de felicidad y como él gusta.

- Asociado: El chico juguetea con el resto e interrelaciona, pero la
actividad no es depende a la participacion seguida de los integrantes

del equipo. No existe estructuracion de acciones de diversion.

- Observado: El menor observa a los otros para juguetear y es participe

en la charla con los demas.

- Independiente individual: El chiquillo tiene un accionar
independiente en el ludo.

- Cooperativo y organizado: El alumno juega con el resto de forma
ordenada y después posee un fin particular. Ellos eligen y aceptan

papeles para la actividad y pasa la interaccion natural.

- Distraido: Utiliza ciertas zonas del organismo como herramienta de

ludico en el momento que se distrae.

- Paralelo: Juguetea con mufiecos parecidos a los demas cerca a ellos

pero sin ellos.
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- Recreacion y deportes: Son actividades reguladas que se
comprende como divertidas o por alguna recompensa, los deportes

tienen un gran esfuerzo fisico y un premio como medio para socializar
(p. 23).

2.2.1.4. DIMENSIONES DEL JUEGO SIMBOLICO
Para progresar las extensiones de | funcion representativa, se tiene
en consideraciéon al escritor Salas (2014), quien encamina estas

dimensiones:

D1: Integracién

Este factor para Salas (2014) lo sefalo como “la dificultad
organizada de la actividad desde las diligencias autonomas y sencillas
hasta las variantes en encadenamiento” (p. 36). En resultado, la
agregacion dicha cadena de actividades que genero el chiquillo, siendo
capaz de agruparlas y regularizarlas en series.

D2: Sustitucion

Salas (2014) declar6 que esta etapa “entiende las interacciones
gue existen por el objetivo constituido y el alegérico, en otras palabras,
gue los menores agarran cualquier herramienta y le da otro uso

completamente diferente a la ya destinada” (p. 36)

Por consiguiente, el cambio de utensilios est4 enlazada con la
habilidad de manejar las cosas de manera independiente de la ocupacion,

como si fueran distintos, dandoles nuevas utilidades.

D3: Descentracion
Igualmente, el escritor sefialo que son actividades pueriles que
estan encaminadas por el alumno, hasta que gradualmente inician a ser

hechas en otros participes.
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Ellos son vistos como tranquilos al inicio, pero después de vuelven
en los componentes requeridos para juguetear. Consecuentemente,
Salas (2014) mantuvo que “es el uso de funcionales materiales, en donde
el aprendiz copia por medio de la vigilancia en su vida diaria; conjetura la

habilidad de conexién y de coherencia de papeles” (p. 36).

D4: Planificacion

Segun Salas (2014) muestra que “el chico ha logrado madurar para
poder realizar alguna actividad, inicia la preparacion anterior de la accion
(p. 36). Esto pasa desde los 2 afios cuando el chiquillo puede elegir de

forma libre que jugar.

El planificar es la previa de la diligencia, en que la persona puede
anticiparse a las circunstancias ludicas y asi logre o no elegir las cosas

que empleara.

2.2.15.EL JUEGO SIMBOLICO Y EL APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICAS

El ludo favorece al progreso de la psicomotriz, las sociales
interacciones y la familiaridad en los eventos como la labor, colaboracion
y personal esfuerzo en las ludicas y en el corporal ejercicio; pero ademas
puede ser socioemocional e intelectual. Para eso, recurrir las dinamicas
de interpretacion en el salon como un elemento mas integrado del
remanente de materias (Lenguaje y Matematicas) hace que este juego o
técnica tenga unos tonos desiguales: lleva el propoésito, es el ejercicio
voluntario; estd encaminado, soporta retroinformacién por el lado del
cientifico; posee un fin comprensible, se puede magnificar el problema de
forma normalizado por el instructor; se hace en un lapso y plazo
determinado, que a veces no se selecciona por el infante; accediendo a

entrelazar diferentes espacios de saberes que logran brotar fraccionadas.

Muchos escritores han dicho los motivos por lo que es beneficioso

agregar todo tipo de juegos en clase desde muy temprana edad, como
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uno de los varios instrumentos utilizables para brindar la pluralidad de
argumentos en los que los alumnos consigan poner en demostracion sus,
habilidades sapiencias, destrezas al momento de presentarles nuevas
vivencias. La recreacion de roles promete la posibilidad de tener practicas
exitosas que les auxilien a desplegar el punto de vista de ellos mismos
como capacitados de idear y solucionar dificultades (Garcia y Adamuz,
2019, p. 56).

Para impedir que la cognhoscente ajena carga de amaestramiento y
ocupe mucho sitio en la mente, es relevante que el ludo sea simple y por
eso, debemos cuidar la carga sentimental que genera. Si la actividad incita
mucho a los sentires, la instruccién debe comprometerse, pues distraera
al menor, en lo que un grado de carga de emociones menor desactivara.
Consecuentemente, no se trata, de distraerse en el momento del curso de
nameros, tan solo de ocuparse de las capacidades numéricas por medio
del ludo, que las acciones sean planeadas y considerada para todos los

pupilos, con el fin de beneficiarse.

2.2.1.6. ACTIVIDADES Y JUEGOS SIMBOLICOS PARA TRABAJAR
CON NINOS DE 5 ANOS
En inicial se debe desenvolver Iudicas simbdlicas para defender el

adelanto del progreso completo de los; luego, se muestran los siguientes:

e ANIMALES ABSTRACTOS
Los pequefios escogeran un animal de los que se les ensefio en el
transcurso de la clase, con el que mayor agrado tengan, con el que se
la pase bien personificandolo. Tratara de aumentar su creatividad
pintandolo, colocando la marca con sus dedos. Por lo tanto, se tefiiran
las palmas y luego situaran sus marcas en el mural que les ha tocado,
a partir de eso colorearan la imagen elegida. Lo relevante es que sean
imprecisos los disefios (y se tiene la expectativa que los pupilos

puedan identificar los animales subsiguientemente). Cuando culminen
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se pegara en la pizarra que logre ser perceptible, y cada discipulo dira

por qué selecciono dichos bosquejos.

SI LOS ANIMALES HABLARAN...

Para esta accion se probara con las sombras. Es elaborar la facil obra
teatral y personificarla con los menores del aula siendo grabados, para
posteriormente puedan visualizarse. no se emplearan titeres, los

preescolares tendran que interpretar los personajes que escojan.

EL CARNAVAL DE LOS ANIMALES

En esta sesion la pedagoga colocara en el medio del salén las caretas,
prendas y solicitara a los preescolares que se lo coloquen. El instructor
expone a los menores la diligencia.

Inmediatamente empezara la audiencia e incitara a que copien al
animal que surge, como, el perro. Pueden utilizar los antifaces o no,
usar las vestimentas, etc.

La instructora se restringird a aumentar los animales que salen, pero
posteriormente se distanciard para no estipular la locucion de los

chiquillos con sus procederes.

LAS SILLAS

Es la actividad de los asientos, pero cambiado. Las butacas se iran
quitando, pero no los participes, de forma que en la Ultima etapa solo
habra una Unica banca y todos los menores. Durante que suene la
musica la detenemos, agregaremos distintas palabras clave, como;
ahora seremos 0s0s, hacia la derecha, hacia la izquierda, como los
canguros, brincando, retrocedemos como los cangrejos, nos
transformamos en sapos, nos movemos rapido y planeamos como

aves, sujetando la cabeza del amigo(a) del frente, etc.
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2.2.2. DESARROLLO DEL PENSAMIENTO MATEMATICO
2.2.2.1. TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE DAVID
AUSUBEL

El escritor fue educador y psicélogo, se transformé en un gran
especialista de la constructivista psicologia. Independientemente, otorga
relevancia al progreso de la instruccion fundada en el discernimiento del
discipulo. Mejor dicho, el paso inicial en la pedagogia debe ser
manifestada por el pupilo para estar al tanto del raciocinio de su modo de
especular y proceder en efecto. Ausubel, pensé que el saber explicativo
es el conocimiento verdadero, que solo brota cuando el genuino contenido

posee sentido a lo que de lo que ya conoce.

En pocas palabras, instruirse simboliza que la reciente instruccion
estd enlazada al posterior; no porque sean similares, pero porque estan
intentado con ellos de forma que inicia un desconocido sentido. Ausubel
(1989), susodicho por Baroody (2009), indica que “para elegir la eficaz
eleccion sobre el plan de estudios, la valoracion y la calificacion en
matematica, los mentores deben reflexionar con todo cuidado la
peculiaridad del pequeno” (p. 5). Segun este escritor, todo estudio en el
aula puede ser ubicado en dos superficies: aprendizaje-repeticion
recepcion del hallazgo y significativo.

Cuando mencionamos al noviciado repetitivo, este tiene mucha
relevancia en el transcurso del amaestramiento, el tema se le muestra al
discipulo y el solo requiere enlazarlo y entenderlo, con los semblantes
importantes de su distribucién cognoscente y guardarlo en su memoria,
para identificaciones siguientes o como la base para la instruccién del
novedoso material correlacionado, de forma que Ausubel (1968), piensa
gue el elemento que mas influye en el aprendizaje es: el que estudia ya
conoce. Hay que indagar qué es y demostrar segun con ello. Durante,
qgue, en el noviciado por investigacién, la nocion esencial de lo que debe
saberse, debe descubrirse independientemente, antes de poder

asimilarse en la cognitiva estructura.
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La ilustracion que hace caso omiso a la forma verdadera de
conocer las operaciones numeéricas por el lado de los infantes puede
bloquear la ensefianza significativa, genera conflictos y provoca
emociones y debilitadoras creencias. Para este modo de sapiencia,
Ausubel (1989), alude que debe hallarse lo que designa “cualidad para el
significativo aprendizaje” (p. 179), que es la destreza del infante para

corresponder la ocupacion con los semblantes cognoscitivos del propio.

Pero, el noviciado revelador de los sapiencias logicas y
matematicas se logran de forma progresiva, por medio del entendimiento
de cada fase. Este saber relevante no deberia ser severo, ni concordar a
temporales imperativos, por el contrario, en menores se debe fijar un lapso
conveniente para la adaptacion y el integra miento de la experiencia. El
amaestramiento demostrativo conjetura colocar el transcurso de

edificacion de significantes como mecanismo principal de la ilustracion.

Entre las caracteristicas para que se creen los saberes previos,

deben resaltarse:

Significatividad légica: Es referido a la distribucion interior del tema.
Significatividad psicologica: Ellos puedan mantenerse lazos no
arbitrarios entre las nociones previas y las novedosas. Es relativa al sujeto
que estudia y esta dependiendo de sus personificaciones antes.
Motivacién: Debe haber también la subjetiva habilidad para el estudio en
el alumno. Hay tres modos de requerimiento: union, dominio y logro. La
gravedad de estas cambia segun los sujetos e inventa varias etapas

motivacionales que deben considerarse.

2.2.2.2. DEFINICIONES DE PENSAMIENTO MATEMATICO
El Minedu (2016) reflexiono en que “se ejecuta la ocupacion a la
orientaciéon apoyada en la solucion de dificultades en forma escalonada y

paulatina de los infantes; o sea, estriba de la neurolégica maduracion,

37



sentimental, corporal y carifiosa del dicente que consentira, progresara y

organizara su pensar (p. 54).

Al mismo tiempo, Alvarez y Acufia (2018) mantuvieron que “es la
cabida que se posee para cavilar, pensar, arguir, para proteger el porte o
la contestacion que, pues no se aprobado, se confirma con seguridad y

que después se descubra lo real” (p. 31).

Mientras, Ledn y Medina (2016) discutieron que es “la capacidad
gue el discipulo posee de forma Unica para edificar su idea por intermedio
de colaborar con su ambiente, de sus personales vivencias, con el motivo

de emplearlo para solucionar conflictos de su dia a dia”. (p. 39)

Por lo demostrado, el pensar numérico es la cabida de expresarse
y personificar la aplicacion de la lengua matemética, para especular,
entenderse a ellos mismo y su ambiente, resolviendo las dificultades que
se muestran en el vivir habitual, que se va incitando en el transcurso

educativo.

2.2.2.3. DIMENSIONES DEL PENSAMIENTO MATEMATICO

El aproximamiento de los menores a las mateméticas en
preescolar edad sucede gradualmente, adecuado con el progreso de su
idea; mejor dicho, la razén sentimental, neuroldgica, afectuosa y corporeo
del menor, asi como las situaciones que se crean en clase para el
noviciado, les dejara desenvolver y constituir su matematico pensar. Para
la actual labor se considera las extensiones dichas en el Curriculo

Nacional del Ministerio de Educacién (2016), como se menciona aqui:

D1: Numero y operaciones
Para el Minedu (2016), el fin centrado de esta competitividad es
“brindar en los alumnos de 3 a 5 anos, el progreso de temas iniciales,

como la simbolizacion, correspondencia, ordinalidad, sucesion, la
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aplicacion de cuantificadores, contar de manera libre, la espacial

direccion, etc.” (p. 157).

El chiquillo deberd instruirse a solucionar conflictos concernientes
a su vida diaria para luego convertirlo en expresiones operativas y
numericas con irracionales y racionales, y disefios econémicos. Asimilen
a decir su perspicacia en los racionales nimeros, sus posesiones y
sistematizaciones y otros; las emplea en el entendimiento de la cientifica
investigacion, numérica y financiera. Califica y establece el grado de
precision obligatorio al formular medidas de tiempo y cantidades,
temperatura y masa, armonizando y supliendo la extensa compilacion de
métodos, rutinas y materiales para disipar inconvenientes. Formula
versiones sobre la general eficacia de la correspondencia en medio de
numericas operaciones y expresiones; las respalda con evidencias o

pruebas.

D2: Cambio y relaciones

Minedu (2016) mostr6 que el alumno “debe solucionar
problematicos entornos de ambiente verdadero y numérico que abarquen
la edificacibn del significante y uso de modelos, semejantes,
discrepancias, uniones y ocupaciones, usando habilidades variadas de
resolucién y arguyendo sus secuelas e instrucciones” (p. 159). El material
de esta competitividad es favorecer a los menores de 3 a 5 afios de edad,
el descubridor, de forma instintiva, de las permutaciones que brindan en
la vida diaria o las amistades. Como: el cambio de dia a noche o los lazos
de parentesco, de provecho (el cuchardn es para comer) o después de
pertenencia de un componente a la condicion (el platano es la fruta). Las
uniones que pasan de forma periodica e instintiva, y hacen lazos ldgicos.
Como: un menor al ver los bebés de la vaca, ahi se da cuenta de que hay

la union mama-hijo.

Para desplegar esta competitividad, es requerido que los menores

confronten casos de noviciado en ambientes, diarios y jugables, en las
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gue logren revelar algunos modelos y érdenes que les permita usar estos
amaestramientos para solucionar circunstancias problematicas

habituales.

D3: Geometria

En este factor el discente inicia por personificar de forma grafica
con esquemas, el camino de sus deslizamientos como ademas sintetiza
con geomeétricas formas lo observa en su mundo. Posteriormente estudia
a reconocer estas figuras basicas de 2 o 3 espaciales dimensiones. Por
eso, para Minedu (2016) el chiquillo “cataloga las maneras geométricas

hechas, basadas en discernimientos adecuados” (p. 165).

En resumen, que mezcla e incluye maniobras o instrucciones para
establecer los métodos de la parabola, elipse y recta; asi como
herramientas y materiales para edificar geométricas formas. Y también,
instituye y notifica espaciales correlaciones de lugar hallando figuras y

naturalmente a sujetos y objetos.

2.2.2.4. CONDICIONES NECESARIAS PARA EL APRENDIZAJE DE
MATEMATICA
Segun el Minedu (2016), para que los chiquillos sepan de modo

Optimo las matematicas, es necesario meditar las siguientes situaciones:

- Crear un ambiente de amistad para que logren complacerse en otras
acciones.

- Entender los grados de amaestramiento y ser comprensivo con cada
uno.

- Vigilar, intervenir y acompafar con interrogaciones definidas, las
lidicas actividades proporcionadas por los instructores, para formar
investigacion y el deseo de solucionar contextos, como puede ser,
ordenar, contar, comparar, incitando la indagaciéon de tacticas y

procedimientos que ayuden al noviciado.
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- Usar muchas destrezas educacionales y ser genuino manifestando
las otras formas de aprendizaje de los pupilos e impedir el manejo de
hojas de aplicacion.

- Plantear circunstancias de valoracion didacticas por parte del
educador, para comprobar el desempefio de los desconocidos

matematicos saberes de los chicos (p. 72).

2.2.25.PAUTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
MATEMATICO

Las habilidades numéricas se desenvuelven de forma sucesiva,

quiere decir que se empieza por el basico entendimiento y con la

abstraccion termina. Profesores y papas deben de auxiliar al menor a

desplegar estas destrezas, pensado lo siguiente:

Evitar comparaciones: La apropiacion de caracteristicas forma parte del
progreso constante en el que cada uno tiene un compas de noviciado
diferente. No se aconseja comparar a los infantes de ninguna forma.

Permitirle jugar y darle liberta

Desterrar el verbo “obligar”: Los excelentes amaestramientos en la vida
se logran mediante los ludos. Obligarlo solo creara repercusion en las
futuras actividades que le planteemos. Lo mejor es usar tacticas

adecuadas a su edad.

Plantear al nifio retos cotidianos: Confirmarse que el reto sea
conveniente para su edad. Si es inalcanzable se pondra triste y sin &nimo.
Las actividades matematicas estan basadas en la solucion de dificultades
y deberian centrarse en edades en especifico. La sobreestimacion mala
podria tener consecuencias no queridas. No olvidemos que no puede

solucionar este desafio, la frustracion lo afectara posteriormente.

Apuesta por la diversion constructiva: El encajar piezas, puzles,

creacion de edificaciones, todos ellos influyen en su espacial vista, en su
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capacidad numérica y en la estructuracion del pensar abstracta. Indagar
ludos matematicos de cimentacion de mecanico modo que insisten en su

imaginacion.

Ayudar al nifio a cultivar su memoria: Las ladicas de reconocimiento,
las que se establecen en juntar semejantes o inversos y estas acciones
son beneficiosas para la memoria. Se puede aumentar las destrezas del

deductivo razonamiento en poco tiempo.

Incentivar la reflexiéon y la critica: Presentara los discipulos escenarios
cotidianos en los que se encuentre un problema apropiado para su edad.
Permitirle que se manifieste e instituya la solucion. De esa forma se
practicard el l6gico razonamiento. No olvidar brindarle rastros, pero jamas

meterse en su eleccion para solucionar algun conflicto.

2.2.2.6. ACTIVIDADES PARA DESARROLLAR EL PENSAMIENTO
MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS

En la primera etapa los instructores deben considerar variados

meétodos para afirmar el pensar numérico en los preescolares. Ahora, se

muestran los siguientes:

ASOCIACIONES POR PAREJAS

e Actividad 1: Memoria
Duracién aproximada: 16 minutos
Materiales: Tarjetas para dos personas.
Metodologia:
Este ejercicio que reside en agrupar duos, el ludo se ejecuta con la
nombrada “Memoria”. Por ello, la pedagoga fabricara fichas por pares
de distintos disefios (sobre el contexto explicado en el aula). La accién
reside en que los chiquillos, logren averiguar dos cartas iguales. Estos
naipes deben hallarse cabeza abajo y los chicos deberan establecerlos
gradualmente, teniendo que voltear solo 2, corroborando que sea

correcto de pasar asi, se alcanzara el fin propuesto.
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Actividad 2: Divirtiéndonos, saliendo a la pizarra.

Duracion aprox.: 16 minutos

Materiales: “Variedad de fotos, que tengan en ellas a lugares, comida,
ropa, animales, entre otros.

Procedimiento:

El educador elaborara diferentes bosquejos basados en las fotografias
y trazados en fichas diminutas. Mencionado objeto y el pizarron
magneético seran cedidos a los menores. La dinamica reside en que, la
variedad de manifiestos transmitidos a los crios, estos consiguen
formar figuras que, luego se pondran en el tablero. Tales como, en la
cuestion de que aglomerar un monton de materiales que
corrientemente se usaron para la pedagogia en el salén, después de
repercutir en las hojas que contengan articulos del colegio, dejando de

lado los que no tengan relacion.

SELECCION Y CLASIFICACION

Actividad 3: Bloques légicos

Duracion aproximada: 16 minutos

Materiales: Bloques légicos

Metodologia: El profesor empieza mostrando el objeto, mostrando los
mecanismos naturales con tipologias de uno mismo, el color, la
estatura, entre otros. Luego de lo conocido con el elaborado material,
el instructor pone las imagenes en un mueble, podria ser la mesa,
mientras que los aprendices deben agarrar la figura cada uno, por
etapas y deben situarse en el lugar correcto, segun las peculiaridades
de la estampa, que sefialan los atributos de los graficos, mostrando el
lugar elegido.

Finalizacion de la actividad: En el tiempo en que los disefios se
hallen en sus adecuadas areas, es decir, en los papeles indicados
segun a sus particularidades, acaba la accion. Progresar como
terminacién, el comentario de las secuelas a las que han arribado, y
comprobarse que los graficos puestos en los papeles, en realidad

corresponden a las atribuciones que se establecieron e indicaron.
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Actividad 4: ; Me pregunto... quién soy?

Duracion aprox.: Media hora

Materiales: Poster de papel seguido con una tableta clasificatoria,
fichas con légicos bloques graficados y colores o temperas para pintar
Descripcion:

El profesor debe encontrar la tarjeta en la espalada de cada menor, de
la tal forma de que los chiquillos no logren mirar la forma que se les ha
encargado. La accion: reside en preguntar como te llamas. Propdsito
gue cumplira, haciendo interrogaciones a sus amigos y estos les
brindaran algunas opciones referentes al dibujo que tiene en la parte
posterior, se hacen preguntas como: “eres rojo”, “eres triangulo”, etc.
Cuando atine correctamente el aprendiz, lo dibujara y considerara que
es, en la cartulina, pegada al frente, sabiendo el sitio designado en la
cuadrado. Hay que saber que la forma que trace el dicente debe
igualar con la pegada. Acaba en el momento en el que los preescolares
hayan garabateado a la figura que esta en la espalda. Después, se va
a comentando lo que se hizo, creando colaboracion total, con el fin de

aseverar si la resultante plasmada es la adecuada.

EL ORDEN

Actividad 5: “Collar de mama”

Duracion: 20 minutos

Materiales: Fideos con figuras y variados colores, cintas, abalorios,
abalorios.

Procedimiento:

El fin es crear un collar, que sera posicionado en la carpeta de cada
equipo, sabiendo que la colocacién del objeto debe ser distinta, creado
por el instructor anteriormente. Empieza pone en la pizarra las reglas
de la dinamica, por ejemplo, “pajita rozado - macarrén negro - abalorio
blanco - espiral marrén”, teniendo que hacer un duplicado los pupilos,
para hacer el modelo del collar. Finalizando los collares, se apreciara
el trabajo de cada grupo, para después demostrar si existe una

relacion entre el del docente y los aprendices.
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Actividad 6: Preguntamos... { Quién es el mas alto?

Duracion: 15 minutos

Materiales: L4pices de colores de diversas medidas

Metodologia:

Se dara a los alumnos, colores de diferente tamafo. Luego, los
menores asumirdn la tarea de organizar los Utiles de modo que quede
del més alto al mas pequefio, segun haya indicado el maestro. Dicho
ludo termina, cuando los aprendices, conversan y logran pactos, sobre

la serie que han hecho, mostrando el lapicero mas grande.

LAS SUCESIONES

Actividad 7: “Los cuentos desordenados”

Duracion: 20 minutos

Materiales: Pliego de cartulinas, adecuadas con velcro acerca de un
fabula o narracion.

Descripcion:

Se exhibe el relato indicado, adheridos en cartulinas posteriormente
con velcro en la parte trasera, asimismo se le agrega a la lista, que
sera util para ordenamiento de los materiales y después adherirlos de
forma consecutiva. Se eligié el argumento del cuento de “Pinocho”, el
cual abarca figuras y letras para optimizar el entendimiento de los
infantes, principalmente, de los que no puedan escribir ni leer.
Después, de que conversaran y acordaran como va ordenado el
cuento, tendran que fijarlo en la nébmina y asi, podra ser revisado por
la docente y ver si se encuentra de la forma correcta, de estar mal se
despegara y tendran que rearmarlo. Poseyendo la relacion hecha se
puede aplicar a diversos cuentos para que no tengan que usar la
memorizacién. El ejercicio tiene como fin la ordenanza de secuencias
de los elementos del relato, para los menores el proposito es, las

acciones o sucesos a lo largo del tiempo de manera éptima.
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2.3.

DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Aprendizaje: Procedimiento donde adquiere los valores, saberes,
capacidades, y cualidades, permitido por medio el andlisis, la instruccion
o la vivencia. Mencionado factor mediante diferentes lados, lo que implica

gue hay diversas hipotesis unidas al hecho de instruirse.

Capacidad: Capacidades que un estudiante debe lograr para obtener un
progreso completo como ser humano, y que acostumbran a decir en el
area estudiantil, las funciones totales de area y etapa (psicomotrices,
cognoscentes, de independencia y de equilibrio individual, de interrelacion

personal, y de insercion social.

Clasificar: Colocar un grupo de informacién o variantes en pequefios
conjuntos segun con variados juicios. Consiste en el reconocimiento de
componentes de los materiales y el cotejo por medio el establecer
diferenciaciones e igualdades entre ellos.

Contar: Unir cada numero de la sucesion con cada cosa de la coleccidn,
manteniendo la biunivoca coherencia entre objeto y nimero. Se diferencia
de enumerar pues esta palabra referida a decir un fragmento de la

numérica secuencia de memoria.

Desarrollo: Transcurso de crecimiento, en un sistema cualquiera, que
abarca la estructural trasformacion, en el que se cambia el temperamento
de los lazos que hay entre los componentes de la distribucion y aparecen
nuevas conexiones interiores, ademas novedosas facultades que llevan a

un nivel cualitativo mejor de la anterior estructura.

Estimulacion: Son todas las buenas acciones que pasan en la
estimulacibn con los pequefios que beneficiaran su siguiente
desenvolvimiento a variados indices y ayudaran a que logren la superior

independencia.
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Estrategias: Grupo de acciones, métodos que se trazan segun a los
requerimientos de la colectividad a la que se dirigen, los fines que siguen
y lo natural de los alrededores y asignaturas, todo ello con el fin de realizar

mejor el transcurso de ensefianza.

Geometria: Es la rama que ve el asunto con cantidades, y rectas, solidos,
areas y angulos. Para los menores inicia registrando figuras y modelos;

su investigacion comenzara mas tarde.

Juego simbdlico: La diferenciacion de este juego es el uso de signos que
dejan “hacer si" o intentar. Es creativo, pues el chiquillo puede por medio
de acciones ludicas alegoéricas ser cualquier individuo o cosa y hacer

cualquier diligencia.

Juego: Es un componente primordial esencial en el ser humano, dafia de
forma distinta cada época en la vida: recreacion libre para el menory ludo
sistematizado para el joven. Todo eso hace considerar al mayor valor que

posee el juego educativo.

Pensamiento matematico: Abarque en el cuestionario de maduracién
gue inicia del realizar con su organismo al pensar, lo que se hace visto a
través de diversas formas de representacion: corporal (vivencial), grafico-

plastica y verbal.

Razonamiento logico: Entiende en guardar y juntar cosas. Ver la

maduracion individual del menor para optimizar las secuelas.
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3.1.

CAPITULO 1lI

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

TABLAS Y GRAFICAS ESTADISTICAS
RESULTADOS DE LA HERRAMIENTA DE LA VARIABLE 1

Tabla 2. Niveles del juego simbdlico

Niveles Puntaje fi F%
Alto 38 -48 1 7%
Medio 27 - 37 8 57%
Bajo 16 - 26 5 36%

Total 14 100%

Fuente: Base de datos.
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Gréfico 1. Niveles del juego simbdlico

De un grupo muestral integrado por 14 preescolares de 5 afios del nivel
inicial representado por el 100%, el 7% lograron rangos altos, el 57%

niveles medios y el 36% indices bajos, interpretdndose que predominan

en la mayoria los indices medios en esta herramienta de la Variable 1.
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Tabla 3. Dimension integracion

Niveles Rangos fi F%
Alto 10-12 5 36%
Medio 7-9 6 43%
Bajo 4-6 3 21%

Total 14 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.
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Gréfico 2. Dimension integracion

De una muestra representativa conformado por 14 infantes de cinco afios
de educacion inicial reflejado por el 100%, el 36% alcanzaron indices
altos, el 43% rangos medios y el 21% tendencia baja, demostrandose que
prevalecen en la mayor parte los niveles medios en esta categoria de la
V1.
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Tabla 4. Dimension sustitucion

Niveles Puntaje fi F%
Alto 10-12 3 21%
Medio 7-9 7 50%
Bajo 4-6 4 29%

Total 14 100%

Fuente: Base de datos.
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Grafico 3. Dimension sustitucion

De un grupo de analisis de catorce nifios de cinco afios de inicial denotado
por el 100%, el 21% presentaron niveles altos, el 50% indices medios y el
29% rangos bajos, determinandose que en la mayoria predominan la

tendencia media en este componente de la Variable 1.
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Tabla 5. Dimension descentracion

Niveles Rangos fi F%
Alto 10-12 2 14%
Medio 7-9 8 57%
Bajo 4-6 4 29%

Total 14 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.
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Grafico 4. Dimension descentracion

Se distingue de un grupo de participantes de 14 preescolares de 5 afios
del nivel inicial visualizado por el 100%, que el 14% alcanzaron tendencia
alta, el 57% rangos medios y el 29% niveles bajos, evidenciandose una

mayor cantidad por los indices medios en esta dimensién de la V1.
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Tabla 6. Dimension planificacion

Niveles Puntaje fi F%
Alto 10-12 1 7%
Medio 7-9 9 64%
Bajo 4-6 4 29%

Total 14 100%

Fuente: Base de datos.
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Grafico 5. Dimension planificacion

De una muestra de catorce infantes de cinco afios de educacion inicial
equivalente al 100%, el 7% obtuvieron indices altos, el 64% tendencia
media y el 29% niveles bajos, estableciéndose un mayor porcentaje por

los rangos medios en esta categoria de la Variable 1.
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RESULTADOS DEL INSTRUMENTO DE LA VARIABLE 2

Tabla 7. Niveles del pensamiento matematico de los nifios

Niveles Rangos fi F%
Alto 31-39 1 7%
Medio 22 -30 7 50%
Bajo 13-21 6 43%

Total 14 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.
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Gréfico 6. Niveles del pensamiento matematico de los nifios

De un grupo muestral de catorce nifios de 5 afios del nivel inicial
representado por el 100%, el 7% lograron tendencia alta, el 50% indices
medios y el 43% rangos bajos, demostrandose una mayor prevalencia por

los niveles medios en este instrumento de la V2.

54



Tabla 8. Dimension namero y operaciones

Niveles Puntaje fi F%
Alto 13-15 1 7%
Medio 9-12 6 43%
Bajo 5-8 7 50%

Total 14 100%

Fuente: Base de datos.
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Gréfico 7. Dimension numero y operaciones

Se aprecia de un grupo de andlisis integrado por 14 infantes de cinco afos
de inicial denotado por el 100%, que el 7% alcanzaron niveles altos, el
43% rangos medios y el 50% indices bajos, precisandose una mayor

cantidad por la tendencia baja en este componente de la Variable 2.
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Tabla 9. Dimension cambio y relaciones

Niveles Rangos fi F%
Alto 13-15 0%
Medio 9-12 57%
Bajo 5-8 43%

Total 14 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.
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Gréfico 8. Dimension cambio y relaciones

De una muestra representativa de 14 nifios de 5 afios del nivel inicial

simbolizado por el 100%, el 0% consiguieron tendencia alta, el 57%

niveles medios y el 43% rangos bajos, interpretandose un mayor

porcentaje por los indices medios en esta dimension de la V2.
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Tabla 10. Dimension geometria

Niveles Puntaje fi F%
Alto 8-9 1 7%
Medio 6-7 8 57%
Bajo 3-5 5 36%

Total 14 100%

Fuente: Base de datos.
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Gréfico 9. Dimension geometria

Se observa de un grupo muestral conformado por catorce preescolares
de cinco afos de educacion inicial equivalente al 100%, que el 7%
presentaron niveles altos, el 57% rangos medios y el 36% indices bajos,
sefialandose una mayor prevalencia por la tendencia media en esta

categoria de la Variable 2.
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3.2.

CONTRASTACION DE HIPOTESIS

a) Hipotesis general

Ho: EIl juego simbdlico no se relaciona significativamente con el

desarrollo del pensamiento matematico.

Ha: Eljuego simbdlico se relaciona significativamente con el desarrollo

del pensamiento matematico.
Regla de decisién:
Si p_valor =2 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha

Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho

Tabla 11. Correlacion de laV1y V2

Juego Pensamiento
simbélico matematico
Coeficiente de correlacion 1,000 , 709"
Juego . .
o Sig. (bilateral) ,000
simbélico
Rho de 14 14
Spearman Coeficiente de correlacion ,709" 1,000
Pensamiento . .
L. Sig. (bilateral) ,000
matematico
N 14 14

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS_V_24.

Se empled la prueba no paramétrica de Spearman se calculd correlacion
alta positiva con una sig. bilateral < 0,05 (Rho = 0,709**, p_valor = 0,000),
deduciéndose rechazar la Ho y aceptarse la Ha; concluyéndose que la V1:
juego simbdlico se relaciona directamente con la V2: desarrollo del

pensamiento matematico.
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b) Hipotesis especifica 1

Ho: La dimensién integracion del juego simbdlico no se relaciona
significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.
relaciona

Ha: La dimension integracion del juego simbdlico se

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.
Regla de decision:
Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho

Si p_valor =2 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha

Tabla 12. Correlacién de la dimension integracion de laV1yla V2

» Pensamiento
Integracion L.
matematico

Coeficiente correlativo 1,000 ,638™

Integracion  Sig. (bil.) ,002

Rho de N 14 14

Spearman Coeficiente correlativo ,638™ 1,000
Pensamiento i

L. Sig. (bil.) ,002
matematico
14 14

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Software SPSS V.24.

Se utilizo el estadigrafo de Spearman se denotd correlacibn moderada
positiva con un grado de error < 0,05 (Rho = 0,638**, p_valor = 0,002),
interpretandose aceptar la Ha y rechaza la Ho; concluyéndose que la
dimension integracion de la Variable_1 se relaciona positivamente con la
Variable_2.
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c) Hipotesis especifica 2

Ho: La dimension sustitucion del juego simbdlico no se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

Ha: La dimension sustitucion del juego simbdlico se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

Regla de decision:
Si p_valor =2 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha

Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho

Tabla 13. Correlaciéon de la dimensién sustitucion de la Variable_1y la
Variable 2

L Pensamiento
Sustitucion .
matematico

Coeficiente de correlacion 1,000 567"

Sustitucion  Sig. (bilateral) . ,004

Rho de N 14 14

Spearman Coeficiente de correlacion ,567" 1,000
Pensamiento i

L Sig. (bilateral) ,004
matematico
14 14

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS_V_24.

Se uso el estadistico de Spearman se hallé correlacidén moderada positiva
con un indice de significancia < 0,05 (Rho = 0,567**, p_valor = 0,004),
deduciéndose rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipétesis alternativa;
concluyéndose que la dimension sustitucion de la V1 se relaciona

directamente con la V2.
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d) Hipotesis especifica 3

Ho: La dimension descentracion del juego simbdlico no se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

Ha: La dimension descentracion del juego simbdlico se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.
Regla de decision:
Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho

Si p_valor =2 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha

Tabla 14. Correlacion de la dimension descentracion de laV1y la V2

» Pensamiento
Descentracion .
matematico

Coeficiente correlativo 1,000 , 728"
Descentracio . .

N Sig. (bil.) . ,000

Rho de N 14 14

Spearman Coeficiente correlativo ,7128™ 1,000
Pensamiento .

L. Sig. (bil.) ,000
matematico
14 14

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Software SPSS V.24.

Se aplicé el método correlativo de Spearman se denot6 correlaciéon alta
positiva con un margen de equivocacion < 0,05 (Rho = 0,728**, p_valor =
0,000), apreciandose aceptar la Ha y rechazar la Ho; concluyéndose que
la dimension descentracion de la Variable 1 se relaciona positivamente

con la Variable_2.
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e) Hipotesis especifica 4

Ho: La dimension planificacion del juego simbdlico no se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

Ha: La dimension planificacion del juego simbdlico se relaciona

significativamente con el desarrollo del pensamiento matematico.

Regla de decision:
Si p_valor =2 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha

Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho

Tabla 15. Correlacion de la dimension planificacion de la Variable_1 vy la
Variable 2

e Pensamiento
Planificacion L.
matematico

Coeficiente de correlacion 1,000 ,661"

Planificacién Sig. (bilateral) . ,001

Rho de N 14 14

Spearman Coeficiente de correlacion ,661™ 1,000
Pensamiento i

L Sig. (bilateral) ,001
matematico
14 14

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Software SPSS V.24.

Se empled la prueba estadistica de Spearman se reflejo correlacion
moderada positiva con una sig. bilateral < 0,05 (Rho = 0,661**, p_valor =

0,001), sefialandose rechazar la Ho y aceptar la Ha; concluyéndose que la

dimensién planificacidon de la V1 se relaciona significativamente con la V2.
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Primera.-

Segunda.-

CONCLUSIONES

Se determiné que el juego simbdlico se relaciona significativamente
con el desarrollo del pensamiento matematico en los infantes de 5
afnos del nivel inicial de la IE “Sefor de La Misericordia” - Huaral,
usando el estadigrafo de Spearman denoté correlacion alta positiva
con una sig. bilateral < 0,05, predominando en la mayor parte de
los preescolares los niveles medios con un 57% en la V1 y rangos

medios con un 50% en la V2.

Se concluy6 que la dimension integracion del juego simbdlico se
relaciona positivamente con el desarrollo del pensamiento
matematico, utilizando la prueba no paramétrica de Spearman
calculé correlacion moderada positiva con un margen de
equivocacion < 0,05, prevaleciendo en la mayoria de los infantes la

tendencia media con un 43% en este componente de la Variable_1.
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Tercera.-

Cuarta.-

Quinta.-

Se identificé que la dimension sustitucion del juego simbdlico se
relaciona significativamente con el desarrollo del pensamiento
matematico, aplicando el estadistico de Spearman hallo correlacion
moderada positiva con un grado de error < 0,05, predominando en
la mayoria de los nifios los rangos medios con un 50% en esta

categoria de la V1.

Se concluyé que la dimension descentracion del juego simbdlico se
relaciona positivamente con el desarrollo del pensamiento
matematico, empleando el coeficiente correlativo de Spearman
denotd correlacion alta positiva con un indice de significancia <
0,05, prevaleciendo en la mayor parte de los preescolares los

niveles medios con un 57% en esta dimension de la Variable_ 1.

Se establecio que la dimensién planificacion del juego simbdlico se
relaciona significativamente con el desarrollo del pensamiento
matematico, usando la prueba no paramétrica de Spearman reflejé
correlacibn moderada positiva con un margen de equivocacion <
0,05, preponderando en la mayoria de los infantes los rangos

medios con un 64% en esta categoria de la V1.
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Primera.-

Segunda.-

RECOMENDACIONES

La directora de la IE Privada “Senor de la Misericordia” - Huaral,
debe implementar una zona exclusiva para realizar actividades
empleando el juego simbdlico y realizar talleres con los padres para
que ellos también se involucren en el proceso académico de su
menor hijo, esto ayudara para que aprendan a realizar estos juegos
creativos y fomentar el desarrollo del pensamiento matematico

desde la primera etapa escolar.

Los docentes y padres deben fortalecer la capacidad de imaginar
mediante diversas actividades ludicas, esto hara que los pequefios
vayan mas alla de lo real y lo concreto y aprendan a integrarse a
su entorno. La posibilidad de proyectarse en otros roles hace que
enriquezcan su conocimiento social, puedan imitar, actuar y
experimentar con el mundo adulto sin exponerse a consecuencias,

tanto en su hogar como en la institucion.
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Tercera.-

Cuarta.-

Quinta.-

La institucion debe implementar espacios donde el infante pueda
jugar sin limitaciones, aprenda a sustituir roles, ya que a medida
que el nifio crece utilizara el juego simbdlico para aprender segun
sus necesidades, fomentando asi su autonomia, creatividad,
curiosidad y aprendera a respetar las normas en todo ambito de su

vida.

Los profesores deben capacitarse permanentemente sobre
estrategias del juego simbolico y favorecer el aprendizaje del
pensamiento matematico, para motivar a los pequefios mediante
juegos creativos que llamen su atencion y sean de su agrado

durante el desarrollo de las sesiones de clase.

Los educadores en coordinacién con el colegio deben realizar
talleres con los padres y nifios(as), para la ejecucion de actividades
lGdicas que permitan una mejor socializacion y difusion del juego

simbdlico en el desarrollo del pensamiento matemético en el nifio.
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ANEXOS



TITULO:

Anexo 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

EDUCATIVA “SENOR DE LA MISERICORDIA” — HUARAL, ANO 2019

JUEGO SIMBOLICO Y DESARROLLO DEL PENSAMIENTO MATEMATICO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema General:

¢De qué manera el juego simbolico
se relaciona con el desarrollo del
pensamiento matematico en los nifios
de 5 afos del nivel inicial de la IE
citada?

Objetivo General:

Establecer la relacion entre el juego
simbdlico y el desarrollo del
pensamiento matematico en los
nifios de 5 afios del nivel inicial del
colegio referenciado.

Hipdtesis General:

El juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo
del pensamiento matematico en los
nifios de 5 afios del nivel inicial de
la IE en mencion.

Problemas Especificos:
¢cDe qué manera la dimensién
integracion del juego simbdlico se
relaciona con el desarrollo del
pensamiento matematico?

¢cDe qué manera la dimensién
sustitucion del juego simbdlico se
relaciona con el desarrollo del
pensamiento matematico?

¢cDe qué manera la dimensién
descentracion del juego simbdlico se
relaciona con el desarrollo del
pensamiento matematico?

¢,De qué manera la dimensién
planificacion del juego simbdlico se
relaciona con el desarrollo del
pensamiento matematico?

Objetivos Especificos:
Determinar la relacion entre la
dimensién integracion del juego
simbdlico y el desarrollo del
pensamiento matematico.

Identificar la relacion entre la
dimensién sustitucion del juego
simbdlico y el desarrollo del
pensamiento matematico.

Determinar la relacion entre la
dimensién descentracion del juego
simbdlico y el desarrollo del
pensamiento matematico.

Identificar la relacion entre la
dimensién planificacion del juego
simbdlico y el desarrollo del
pensamiento matematico.

Hipdtesis Especificas:

La dimensidn integracion del juego
simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo
del pensamiento matematico.

La dimensién sustitucion del juego
simbolico se relaciona
significativamente con el desarrollo
del pensamiento matematico.

La dimension descentracion del
juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo
del pensamiento matematico.

La dimensién planificacion del
juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo
del pensamiento matematico.

Variable Relacional 1:
Juego simbdlico

Dimensiones:
- Integracion

- Sustitucion

- Descentracion
- Planificacién

Variable Relacional 2:
Desarrollo del pensamiento

matematico

Dimensiones:
- NUmero y operaciones
- Cambio y relaciones

- Geometria

Disefio: No experimental de
corte transversal

Tipo: Basica

Enfoque: Cuantitativo

Nivel: Descriptivo y correlacional
Método: Hipotético - deductivo
Poblacion:

Conformada por 14 nifios de 5
afios del nivel inicial (Aula
Cientificos).

Muestra:

No Probabilistico

N=n

Técnica:
Observacion

Instrumentos:
- Ficha de observacion del juego
simbdlico

- Ficha de observacion del
desarrollo del pensamiento
matematico
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Anexo 2
INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

FICHA TECNICA V1: JUEGO SIMBOLICO

Instrumento: Ficha de Observacion del Juego Simbdlico

Autores: Diana Julia Calle Seras

Procedencia: Universidad César Vallejo

Afo: 2018

Adaptado por: Marianela Llican Silva

Afio: 2019

Objetivo: Determinar el nivel del juego simbdlico de los nifios.

Ambito de aplicacién: Nifios de 3 a 5 afios del nivel inicial.

Validez: Mediante juicio de expertos por tres especialistas de la Escuela de
posgrado de la UCV, dando resultado que es aplicable.

Confiabilidad: Método Alfa de Cronbach (a = 0,850) con una alta confiabilidad.
Tiempo: 25 minutos aproximadamente.

items: 16

Dimensiones:

Integracion: Se formularon 4 items (1,2,3,4).

Sustitucion: Se formularon 4 items (5,6,7,8).

Descentracion: Se formularon 4 items (9,10,11,12).

Planificacion: Se formularon 4 items (13,14,15,16).

Valoracién: Likert

Aveces........ (2)
Nunca.......... (1)
Niveles:

Alto 38 - 48
Medio 27 -37
Bajo 16 - 26
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FICHA DE OBSERVACION DEL JUEGO SIMBOLICO

Nombre del nifio{a): ... ...

Sexo:M( ) F [ ) Fecha: ................. Edad: ... ...
Evaluadora: ... .. e
N® ltems Siempre | A veces | Nunca
Dimension 1: Integracion 3 2 1
1. | Ordena laminas siguiendo una secuencia.
2. | Es capaz de interpretar acciones, siguiendo
una combinacion de secuencias, ejemplo:
levantarse, lavarse, cambiarse, comer, etc.
3. | Reconoce las acciones que sus compafieros
interpretan, dandole un significado vy
secuencia (un nifio haga como si diera de
comer a ofro nifio).
4. | Es capaz de crear una imagen o figura, a
traves de diferentes moldes de piezas.
Dimension 2: Sustitucion 3 . 1
5. | Da significado a las acciones imaginarias de
los companieros.
6. | Utiliza su creatividad para representar
acciones imaginarias.
7. | Sustituye objetos indefinidos o ambiguos por
otro con el que comparte alguna
caracteristica (ej. palo como cuchara).
8. | Sustituye un objeto con una funcidn muy
precisa por otros con una funcion distinta,
ejemplo; cuchara por peine.
Dimension 3: Descentracion 3 . 1
9. | Incluye a otros companeros en el juego,
teniéndolos en cuenta.

74



10

Asume el rol de un personaje, sin objetos

que lo represente.

11.|Es capaz de escenificar diferentes
personajes de manera creativa.
12.| Es capaz de indicar roles o funciones a sus

comparieros durante el juego.

Dimension 4: Planificacion

13.

Es capaz de preparar la accion que realizara

durante las etapas del juego.

14.

Es capaz de seleccionar los materiales que

utilizara antes del juego.

15.

El juego que realizan corresponde con la

planificacion que hicieron por adelantado.

16.

Comparte y valora las diferentes formas de

juego con sus comparieros.
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FICHA TECNICA V2: DESARROLLO DEL PENSAMIENTO MATEMATICO

Técnica: Observacion

Instrumento: Ficha de observacion del desarrollo del pensamiento matematico.
Autores: Martha Alvarez Calle y Maria Acufia Saavedra

Procedencia: Universidad César Vallejo

Afio: 2018

Adaptado por: Marianela Llican Silva

Afo: 2019

Objetivo: Identificar el nivel del desarrollo del pensamiento matematico de los
nifos.

Ambito de aplicacién: Nifios de 3 a 5 afios del nivel inicial.

Validez: Mediante juicio de expertos por tres especialistas de la Escuela de
posgrado de la UCV, dando resultado que es aplicable.

Confiabilidad: Método Alfa de Cronbach (a = 0,734) con una alta confiabilidad.
Tiempo: 25 minutos aproximadamente.

items: 13

Dimensiones:

Numero y operaciones: Se formularon 5 items (1,2,3,4,5).

Cambio y relaciones: Se formularon 5 items (6,7,8,9,10).

Geometria: Se formularon 3 items (11,12,13).

Valoracioén: Likert

Siempre........ (3)

A veces........ (2)

Nunca.......... (1)
Niveles:

Alto 31-39

Medio 22-30

Bajo 13-21
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FICHA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO

MATEMATICO
Nombre del nifo{a): ...
Sexo:M( ) F ( ) Fecha: .. ... . Edad: ... ...
Evaluadora: ... ..
N® ITEMS Siempre | A veces | Nunca
Dimension 1: Namero y Operaciones 3 2 1
1. | Representan a fravés de dibujos las
agrupaciones realizadas en un sector.
2. | Representan el juego realizado de ubicacion
espacial.
3. | Establece semejanzas y diferencias entre los
objetos que utiliza.
4 | Representan los objetos con que juega en
forma de menor a mayor y viceversa.
5. | Representa la cantidad de objetos realizados
en sus juegos.
Dimension 2: Cambio y Relaciones 3 2 1

6. | Representa la seriacidn realizada en el
juego.

7. | Crea un patrén de colores con piezas de su
juego.
Crea un patron de formas.
Ltiliza en la interaccion con los nifios un
vocabulario matematico:  cuantificadores
comparativos.

10. | Representa las relaciones espaciales

realizadas en el juego: al lado de, entre,

utilizando su propio cuerpo.
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Dimension 3: Geometria

11. | Representa en un diagrama de flechas el
recorrido realizado en sus desplazamientos.

12.| Representa los cuerpos geomeéfricos en
objetos concretos ufilizados en sus
construcciones.

13. | Representa a traves de dibujos las formas

geometricas realizadas en sus juegos

grupales.
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BASE DE DATOS DE LOS INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION DEL JUEGO SIMBOLICO

Evaluadora: MARIANELA LLICAN SILVA

Anexo 3

5 anos - Aula Cientificos

Ne° Nombres ITEMS Puntaje Nivel DIMENSIONES
1 2 | 3|4 |5 |6 |78 9 10 |11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 D1| D2 | D3| D4
1 |Sujeto-1 2 3 13|32 | 2|2|1 3 2 2 | 1| 2| 2| 1|2 33 Medio | 11
2 |Sujeto-2 2 2 | 3| 2| 2 1| 3 | 2 3 2 2 1] 2] 2] 2|3 34 Medio 9 | 8 9
3 |Sujeto-3 3 3 |32 |3]|3]3]3 3 3 3 13 |3 ] 2] 3]|3 46 Alto 11 | 12 | 12 | 11
4 |Sujeto-4 1 2 | 1| 1| 1|2 | 1|1 1 2 1 (1| 2|2 |12 22 Bajo 5 /5|57
5 |Sujeto-5 2 2 | 3| 2|2 ]3| 3|2 2 3 2 | 3| 2| 2| 2|2 37 Medio 9 |10 |10 | 8
6 |Sujeto-6 1 1 2] 1] 1 ]2 |2]2 2 1 1 2] 1]1]1 |1 22 Bajo 517|164
7 | Sujeto-7 2 2 | 1| 3|2 |1 |1|1 2 1 2 | 2| 2] 1] 2|1 26 Bajo 8| 5|7 |6
8 |Sujeto-8 2 3 (2|2 |3 ]2/|2]3 2 2 3 1211|3122 36 Medio 9 |10| 9 | 8
9 |Sujeto-9 3 2 | 3|22 |1 2]|3 2 2 32| 2| 1|22 34 Medio | 10| 8 | 9 | 7
10 | Sujeto-10 1 2 |1 1|12 |11 1 2 1 [ 1|12 ]1]1 20 Bajo 5/5|5]5
11 |Sujeto-11 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 1 2 3 2 35 Medio [10| 9 | 8 | 8
12 |Sujeto-12 2 3 |1 3| 222 2]|2 3 2 2 | 2| 2] 2] 3|2 36 Medio [10| 8 | 9 | 9
13 | Sujeto-13 2 2 | 2 |1 ]2 ]1]|2]1 1 2 1 /2|2 ]1]2 |1 25 Bajo 6 | 6|6
14 |Sujeto-14 2 2 | 2] 2| 2 2 | 3 2 3 2 2 | 2] 2| 21|23 35 Medio 8|99 09

| 0.35 ‘ 0.35 [ 0.60 [ 0.49 [ 0.35 ‘ 0.41 [ 0.55 ‘ 0.55 ‘ 0.55 ‘ 0.29 [ 0.49 [ 0.41 [ 0.31 [ 0.31 [ 0.49 [ 0.49 | 50.39286
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VARIANZA DE LOS ITEMS

VAR. DE LA
SUMA

7.0051020

SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS

K = 16
K-1 = 15
SS2 - 7.0
St?2 - 50.4
a = | 0918
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FICHA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO MATEMATICO

Evaluadora: MARIANELA LLICAN SILVA

5 afios - Aula Cientificos

\© ITEMS puntaje | Nivel DIMENSIONES
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 D1 D2 D3
1 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 29 Medio 12 11 6
2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 2 21 Bajo 9 7 5
3 2 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 34 Alto 13 12 9
4 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 2 2 2 19 Bajo 7 6 6
5 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 30 Medio 11 12 7
6 1 2 1 2 1 2 2 1 2 1 1 2 1 19 Bajo 7 8 4
7 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 21 Bajo 8 7 6
8 2 3 2 2 2 2 2 1 2 2 3 2 2 27 Medio 11 9 7
9 3 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 27 Medio 11 9 7
10 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 1 17 Bajo 6 7 4
11 2 1 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 20 Bajo 8 8 4
12 2 3 2 2 3 1 2 1 3 2 2 3 2 28 Medio 12 9 7
13 2 1 2 1 2 3 2 2 2 2 2 2 3 26 Medio 8 11 7
14 2 1 2 1 2 2 3 2 3 2 2 1 2 25 Medio 8 12 5
0.31 ‘ 0.55 [ 0.27 [ 0.39 ‘ 0.29 [ 0.41 [ 0.35 ‘ 0.25 [ 0.43 [ 0.41 [ 0.41 [ 0.31 [ 0.35 |23.53571
VARIANZA DE LOS [TEMS VA

4.7193878

SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS




2 St?

St?

13

12

4.7

23.5

0.866
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Anexo 4

FOTOS DE LOS NINOS DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA IE “SENOR

DE LA MISERICORDIA” - HUARAL

Cuna Imcaal Prlmarla = Secundaria
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