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Presentacion

Sefiores Miembros del Jurado Evaluador, de conformidad con los lineamientos
técnicos establecidos en el reglamento de grados vy titulos de la Escuela de
Postgrado de la Universidad César Vallejo, presentamos el presente trabajo de
investigacion: “Efectos del programa juego y aprendo para desarrollar nociones
basicas mateméticas en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao,
2016”.El mismo que ha sido realizado para obtener el Grado de Magister con
Mencién en Problemas de Aprendizaje.

La presente investigacion tuvo como objetivo: Demostrar el efecto de la
aplicacion del programa “Juego y aprendo” en el desarrollo de las nociones
basicas matematicas en nifios(as) de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N°
112 Callao, afio 2016.

El presente estudio comprende ocho -capitulos, en los cuales se
encuentran: La introduccién, marco metodoldgico, resultados, discusion,
conclusiones, recomendaciones y referencias bibliograficas, finalizando con los
anexos de acuerdo con las normas de redaccion APA.

Por lo expuesto sefiores miembros del jurado, recibo con benepléacito
vuestros aportes y sugerencias, a la vez deseo que el estudio sirva de aporte a

guién desea continuar un estudio similar.

Atentamente,

El autor
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Resumen

El presente trabajo de investigacién, tuvo como problema ¢, Cudl es el efecto de la
aplicacion del programa “juego y aprendo” en el desarrollo de las nociones
basicas matematicas en nifios(as) de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N°
112 Callao, afio 2016?. Teniendo como objetivo general: Demostrar el efecto de la
aplicacion del programa “Juego y aprendo” en el desarrollo de las nociones
basicas matematicas en nifios(as) de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N°
112 Callao, afio 2016.

El tipo de investigacion es aplicada, mientras que el disefio empleado es el
cuasiexperimental con pretest y postest, la poblacion del estudio estuvo
constituida por 60 nifios(as) de 5 afios de educacion inicial de la Institucién N° 112
Callao y la muestra es de tipo no probabilistico censal, el 100% de la poblacion,
seleccionando el “Aula Naranja” para el grupo experimental y el “Aula Amarilla”
para el grupo control. Se utilizé la técnica de la observaciéon aplicando una ficha
de observacion sobre nociones béasicas matematicas con un total de 20 items,
para lo cual se aplico el método de confiabilidad KR 20. Asimismo, el instrumento
fue sometido al juicio de 4 expertos quienes certificaron la validez del mismo.

Para la estadistica inferencial primero se determiné la prueba de
normalidad con el test de Kolmogorov — Smirnov, debido a que la muestra es
superior a 30 (n > 30); determinando que la significancia es menor a 0,05 por la
cual se utilizé el estadistico U de Mann-Whitney demostrando la efectividad del
Programa ya que el grupo experimental tiene mejores puntuaciones con respecto

al grupo control.

Palabras clave: Programa juego y aprendo, nociones basicas matematicas.



Xii

Abstract

The present research had as general problem: ¢How the effect of the "play and
learn" influences the development of the basics math in children (as) of 5 years of
the Institution No. 112 Callao, year 2016? Given the general objective: To
determine the influence of the effect of the "play and learn" on the development of
the basics math in children (as) of 5 years of the Institution No. 112 Callao, 2016.

The research is applied, while the design used is quasi-experimental with
pretest and posttest, the study population consisted of 60 children (as) of 5 years
initial education institution No. 112 Callao and the sample is probabilistic no
census, 100% of the population, selecting the "Orange Classroom" for the
experimental group and the "Aula Yellow" to the control group. observation
technique using a tab observation math basics with a total of 20 items, for which
the method of reliability KR 20 was applied, with high reliability was used. In
addition, the instrument was subjected to trial 3 experts who certified the validity of
the instrument.

Inferential statistics for the first test of normality was determined with the
Kolmogorov - Smirnov, because the sample is greater than 30 (n> 30);
determining that the significance is less than 0,05 for which the statistical Mann-
Whitney test was used to demonstrate the effectiveness of the Game Program and

learn as the experimental group has better scores compared to the control group.

Keywords: Program play and learn, math basics.
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1.1. Estudios previos.

1.1.1. Estudios previos internacionales.

Andrade (2015), en su investigacion denominada “Nivel de las habilidades
cognitivas a través de la creacion de la propiedad curricular de rincones HIGH
SCOPE del preescolar “El Camino”. Investigacion para obtener el titulo de
Magister en Educacion, Ecuador. La investigacién tuvo como propésito mejorar el
nivel de las habilidades cognitivas a través de la ejecucién de la modalidad
curricular de Rincones en el nivel 1 (3-4 afios) del centro preescolar el Camino. La
metodologia relacional de tipo experimental. Se concluye que el nivel de proceso
de conocimiento estaria entre un minimo de cero y un maximo de ocho puntos,
entonces los resultados muestran que los grupos han mejorado su desempefio.
De este modo, el grupo de implementacién que al principio tenia 6.37 tras la
intervencion llego a 7.16, es decir una diferencia significativa de 0.79 puntos, lo
cual se considera como diferencia significativa (p=0,043). Por su parte, el grupo
de control muestra que la media inicial de 6,83 que se modifica a 7,67 en la
segunda medicién, una diferencia significativa de 0,083 puntos, (p=0,020).
Garnica (2014), en su tesis denominada “Actividades ludicas para el
comienzo de la preparacion en el mundo de la matemética de los nifios de 4 a 6
afos de edad”. Universidad Tecnoldgica Equinoccial. Ecuador. Tesis para obtener
la Maestria en Ciencias de la Educacion. Tuvo como propdésito elaborar un
manual que contenga orientaciones metodoldgicas para aplicarlas en el desarrollo
de ensefianza y aprendizaje de la pre- mateméatica mediante movimientos ludicos.
La presente investigacion es de disefio descriptivo, y se empled el método
inductivo. La investigacion tuvo como muestra 50 docentes. Se utiliz6 un
cuestionario de 14 preguntas dirigidas a los profesores. Resultados: El 36% de los
profesores estudiados siempre proyectan movimientos ludicos; el 50% muestran
gue a veces lo hacen; mientras el 14% no lo hacen. Se concluye que la
recreacion es una accién primordial en el proceso de ensefianza y aprendizaje y

en las funciones basicas de los estudiantes que se inician en las matematicas.
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Rodriguez (2012), en su investigacion denominada “Actividades ludicas y
su incidencia en el proceso de aprendizaje de la pre — matematica en
estudiantes de 4 a 6 afos, del centro de desarrollo infantil Mario Benedetti,
Cotocollao - Quito, periodo 2010 — 2011”, Ecuador. La investigacion se dirige en
la calidad que tienen las actividades ladicas en la educacion infantil. ElI propdsito
del estudio ha sido determinar de qué manera las actividades ludicas inciden en el
aprendizaje de la pre-matematica. La poblacion esta establecida por la directora,
dos docentes y treinta y cuatro nifios del centro escolar. Se empled la
investigacién cualitativa y las técnicas de observacion y entrevista. Las
consecuencias demostraron que el 78% de estudiantes tienen problemas para
captar las nociones matematicas .Se pudo resumir que el mundo de los nifios gira
alrededor del juego y que los docentes debemos aprovechar esta metodologia
para facilitar el aprendizaje de las matematicas.

Rojas, Iguaran y Viviescas (2011), en su investigacion denominada “El
juego como potencializador del desarrollo del pensamiento l6gico matematico, en
nifios de 5 a 6 afios del grado transicion, del colegio Club de Desarrollo Mundo
Delfin. Colombia. Tuvo como finalidad determinar si las actividades de juego
inciden en el desarrollo del aprendizaje matematico, en estudiantes del grado
Transicion del Colegio Privado Club de Desarrollo Mundo Delfin de la Ciudad de
Bogotéa. La investigacion es de tipo cualitativa, disefio descriptivo.

La muestra ha estado conformada por 16 nifios (as) de educacion inicial.
Se aplic6 como instrumento la encuesta, lista de Cotejo, registros Etnogréficos.
Conclusiones: Mediante el uso de juegos educativos, se establecieron una mayor
predisposicion hacia el Area de Matematica por parte los estudiantes, debido a
gue las acciones ejecutadas a lo largo de las reflexiones fueron ludicas, acordes a
sus necesidades y facilitaron de esta forma el aprendizaje.

Campos, Chacc y Galvez (2006), en su investigacion denominada “El juego
como habilidad pedagdgica: Santiago, Chile”, Tuvo como propésito plantearlos
elementos del juego como estrategia didactica en una experiencia dirigida con
nifos(as) entre 7 y 8 afios en la Escuela E-10 Cadete Arturo Prat Chacén. La
investigacion es de disefio no experimental transeccional descriptivo, La muestra
estuvo compuesta por 39 estudiantes. Los instrumentos manipulados para la

recoleccion de datos fueron los Registros de observacion semi-estructurada y
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Lista de Cotejo. Conclusiones: El juego debe responder al proceso de ensefianza-
aprendizaje efectiva y debe ser aplicada en los distintos momentos pedagogicos
educativos. Ademas el juego es una actividad dinamica, didactica y fundamental

desde el punto de vista de la formacion del alumno en la sociedad.

1.1.2. Estudios previos nacionales.

Yarasca (2015), en su tesis denominada “Habilidades metodolégicas para el uso
de del area Logico Matematica en nifios de 3 afios en dos instituciones de
Surquillo y Surco”, Lima. Investigacion para optar el grado de Maestria en
Educacion. El propésito es identificar las estrategias metodoldgicas que se
implementan en la ensefianza del area logico matemética en las aulas de 3 afios
de las Instituciones educativas “A” y “B”. La muestra estuvo conformada por 10
docentes. Se aplic6 una entrevista y guia de observacion. Conclusiones: Las
docentes observadas implementan en un 75% estrategias metodolégicas y una
secuencia clara en relacion al enfoque del constructivismo segun Piaget,
permitiéndoles a los nifios desarrollar habilidades pre operacional en el &rea
l6gico matematico.

Cordova (2012), realizo el estudio “Propuesta pedagogica para la
adquisicién de la nocién de namero, en el nivel inicial 5 afios de la I.E. 15027”,
Sullana. Tesis para optar la Maestria en Educacion de la Universidad de Piura.
Tuvo como propdsito el uso de una propuesta pedagogica para la seleccion y
jerarquizacion de temas matematicos en el Nivel Inicial 5 afios lo cual permitio
mejorar las nociones basicas matematicas, para la adquirir la la nocién de
nuamero. La metodologia empleada ha sido cuantitativa, la investigacién ha sido
disefio cuasi experimental. Se concluye, que las habilidades mas adecuadas de
trabajo con los estudiantes se encuentran relacionadas a su ritmo de aprendizaje,
necesidades, sentimientos e intereses respecto a su edad de maduracion es decir
corresponde a la etapa operacional concreta. Es necesario que el nifio manipule
material concreto.

Gastiaburt (2012), en su investigacion denominada “Programa Juego,
coopero y aprendo” para el desarrollo psicomotor de nifios de 3 afios de una I.E.

del Callao”. Investigacion para optar el Grado de magister en Educacion Mencion
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Psicopedagogia de la Infancia de la Universidad San Ignacio de Loyola. Tuvo
como proposito constatar la efecto del Programa psicomotriz. El tipo de
investigacién ha sido experimental, con un disefio pre experimental, de pre-test y
post-test con un solo grupo. Se concluye que la utilizacion del que el programa
permitid mejorar la coordinacion viso-motora en nifios de 3 afios, disminuyendo el
nivel de riesgo psicomotor que podria afectar su vida futura. Ademas se demostro
un nivel alto de mejora al incrementar el lenguaje oral en nifios de 3 afos
reduciendo la condicion pobreza verbal en el cual se hallaban.

Salas (2012), en su tesis titulada Plan “jugando en los sectores” para
desarrollar capacidades matematicas en nifios de 4 afios de una institucion
educativa del Callao”. Tesis para optar el Grado de Maestro en Educacion. El
propdsito de la investigacion es establecer la eficacia del plan jugando en los
sectores para optimizar el beneficio de los contenidos matematicos en los nifios
de 4 afos de la institucion. La metodologia que se utilizo fue de tipo cuasi
experimental y de disefio pretest - postest con grupo de control. Se concluye que
los nifios del grupo experimental evidenciaron significatividad en relacion al grupo
control en mejorar las capacidades matematicas enmarcadas en el Disefio
Curricular Nacional en las dimensiones de cantidad y clasificacion, es valioso
sefialar que los sectores contribuyeron eficazmente en el logro de contenidos
matematicos en los nifios de 4 afos.

Aliaga (2010), en su tesis titulada “Plan de estrategias Iudicas de légica
para estimular operaciones concretas en nifilos de 2do grado nivel primaria de la
Institucion Particular Rosa de Santa Maria de la ciudad de Huancayo
”.Investigacion para obtener el grado de Magister en Ciencias de la Educacioén. El
proposito ha sido establecer las consecuencias y efectos que se obtienen con el
uso de un plan de juegos légicos dirigido a los nifios. El tipo de estudio ha sido
cuasi experimental, de disefio pre-experimental, con un pre y postest. El estudio
estuvo conformado por 12 nifios del nivel. En primera instancia se aplicO una
prueba psicopedagogica denominada “FORCAB”, que permite observar el nivel de
dominio de las destrezas intelectuales en los niflos. El Plan de Juegos de
razonamiento logico, permite el razonamiento l6gico a través de materiales

concretos en los nifios.
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1.2. Fundamentacidn cientifica.

1.2.1. Programajuego y aprendo.

Es una accion ludica e innata y fundamental que logra la formacion y desarrollo
integral del nifio, cualquier sea el aprendizaje que se dé por medio del juego se
hace placentero y duradero, por ser una accién dinamica espontanea y
satisfactoria donde el nifio explora y modifica su contexto de acuerdo a su
necesidades.

Gonzalez, Solovieva y Quintanar (2009), menciona que “la recreacion
permite al nifio ser un recurso para la elaboracion de algunas actividades que
demandan un energia mental, la concentracion, la atencién, el uso de la memoria
y la imaginacion” (p.7).

Para el autor, el juego del nifio le permite descubrir a través de sus
sentidos, las caracteristicas de los objetos relaciona sus experiencias vividas y las
representa solo o con sus pares. El juego en el aula como estrategia pedagdgica
mantiene motivados a los nifilos para adquirir conocimiento e interesarse por otros
nuevos y asi cimentar el nuevo aprendizaje.

De otro lado, Gimeno y Pérez (2008), definen el juego como “un grupo de
habilidades a través del cual el nifio forja sus inquietudes y aspiraciones, y a
través del lenguaje oral y simbdlico da a conocer su personalidad” (p. 45). Para
estos autores, los juegos le ayudan a los nifios a desplegar sus ideas, intereses,
emociones bien solo o con sus pares. Utilizan el juego como estrategia para
resolver situaciones problematicas. El juego debe realizarse en un ambiente de
libertad sin restricciones para que el realmente sea este espontaneo y placentero
posible.

Segun Berger y Thompson (2007), jugar es una actividad importante que
posee el individuo para expresar sus sentimientos, intereses y simpatias” (p. 50).
Cuando un nifilo o adulto se identifica con el juego que realiza expresa al exterior
Ssus emociones y es capaz de aprender con naturalidad.

De lo descrito cuando el nifio sin importar su edad juega de forma libre o

dirigida podre socializar con sus pares y demostrarles espontaneidad y permitira
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gue la comunicacion sea fluida y coherente. Es valioso sefialar que el juego
permite la socializacion rapida con el grupo, crea y acepta acuerdos y normas.

En tanto Sarlé (2010), sefala que los nifios pequefios en una primera etapa
la actividad ludica lo realizan a solas experimentando por ensayo y error el uso de
materiales estas acciones se hacen progresivas hasta que comparte con otros
nifios sus juegos en el aula de clase. Progresivamente para poder realizar el
juego con reglas es necesita el acompafiamiento y monitoreo del adulto o un
compafero que lidere el juego. A medida que aprenden del juego es normal que
los nifilos reinterpreten las reglas para realizar el juego, adaptandolas y
haciéndolas cada vez mas complejas.

De acuerdo a lo antes mencionado, el juego es una actividad socializadora
y de aprendizajes en el desarrollo del nifio, ya que les permite el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales, a identificarse con lo que les gusta hacer, a

experimentar y descubrir que capacidades tiene y sus limitaciones.

Definiciones de juego libre en sectores.

Segun el manual del Ministerio de Educacion (2009), se interpreta que el juego
libre en los sectores es una actividad netamente Iudica en el nivel inicial. Y que el
nifio es el protagonista que interactia con cada espacio y los materiales que
contenga en el aula sea consigo mismo, con otros nifios, con la docente y otros
adultos que apoyen la labor de acompafamiento (p. 164).

La actividad del juego libre como sefiala el Ministerio de Educacion tiene
una duraciéon de 60 minutos, la actividad se realiza diariamente a inicio o al
finalizar la sesion de aprendizaje. Esta actividad se realiza siguiendo una
secuencia metodologica y se respeta el ritmo de aprendizaje del nifio.

Garvey (1985), refiere que “la actividad ludica adopta multiples formas. Un
modo de examinar sus diversos aspectos reside en reflexionar qué elementos o
recursos son los mas adecuados” (p. 21). De acuerdo a lo que expresa el autor, la
docente debe disefar el espacio y los materiales, estos deben tener congruencia
con la edad del nifio, las caracteristicas psicoldgicas, que habilidades se desean

desarrollar en los nifos.
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Los espacios se preparan mayormente en el aula y la ubicacion de los
sectores varia segun la situacion que se presente. Los espacios en el aula, estan
delimitados por los muebles y carteles ademéas de acuerdo a ciertos criterios por
ejemplo el sector de ciencias, cuentos deben estar iluminados cerca de una
ventana.

La actividad ladica libre en los sectores es propiciar en los nifios la
expresion de sus sentimientos y vivencias recreandola y representando solo o con
sus pares. Es decir, que la labor docente es propiciar un espacio agradable,
material suficiente y Gtil para generar aprendizajes significativos La docente debe
brindar seguridad, afecto y acompafiamiento pedagdgico oportuno. Ello conlleva a
gue el nifio adquiera aprendizajes en las diversas areas curriculares y
principalmente en el area de matematica pues el nifio tiene la oportunidad de

manipular materiales y resolver situaciones probleméticas.

Teorias y/o enfoques de juego.

Teoria del juego de Jean Piaget.

Desde una perspectiva psicoldgica, el interés de la teoria de Piaget (1973) reside
en la visidn que aporta del nifio, en cuanto a la naturaleza de su pensamiento y en
cuanto a las etapas de su desarrollo. El psicélogo que estudia el desarrollo del
niio encuentra Util esta teoria para responder a preguntas tales como ¢Como
piensa un nifio?, ¢,Como piensa un nifio en cada una de las diferentes etapas?
Sin embargo, el interés de Piaget no esta en el nifio en si, sino en la
epistemologia. Como epistemdlogo, preguntas a las que él trataba de responder
eran ¢ Qué es el conocimiento? y ¢ Como aprendemos?

Piaget estudio el desarrollo del nifio porque estaba convencido de que éste
era el mejor medio para responder a las cuestiones epistemoldgicas acerca de la
naturaleza del conocimiento en los adultos y de la historia del conocimiento
humano.

Las actividades Iludicas y los materiales concretos, graficas son
considerados como elementos necesarios para el desarrollo del proceso integral
del nifilo en las area motora, cognitiva y social, ademas el desarrollo del lenguaje

oral. Todo ello impulsa a de reflexion impulsa a Piaget a la presentacion de una
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Teoria estructuralista del juego, es decir en cada estadio se dan funciones
dinamicas mentales internas. De acuerdo a la estructura del juego de ejercicios,
de reglas o simbdlicos.

Piaget de las observaciones realizadas a los niflos comprendid los
mecanismos en actividad ludica, formas de razonar y actuar en la primera etapa
de vida del nifio. Para Piaget la actividad ludica se enriquece porque el nifio

utiliza y aprovecha las posibilidades de juego con los materiales de la realidad.

Principios tedricos de la Teoria de Piaget
Cuando el nifio introduce el dedo pulgar a la boca y lo chupa de forma innata en el
segundo mes, o sujeta los sonajeros u otro objeto que quepa en su mano en
torno a los cuatro o cinco meses, cuando lo agita o aprende a lanzarlos, esta
poniendo en marcha dos tipos de mecanismos la acomodacioén y la asimilacion.

La acomodacion, consiste en el ajuste de los movimientos y de las
percepciones a las cosas. Y la asimilacion es la comprension de su propia
actividad. Se distinguen tres tipos de asimilacion: de lo real a sus incipientes
esquemas sensorio-motores bajo dos aspectos, tales como: Asimilacién funcional,
es la reproduccion de acciones para poder consolidar determinados actos que
realice el nifio. Asimilacibn mental se da mediante la percepcion a través de los

sentidos del objeto en funcién de una accion real o posible.

El juego y su clasificacién a partir de los principios tedricos de Piaget.
La actividad ladica en el nivel inicial es el producto de la asimilacion y
acomodacion haciendo anunciar como elemento asimilador a la imaginacién
creadora.

Después que el nifio ha experimentado acciones como agarrar, tirar,
sacudir, balancearse, etc., posteriormente el nifio realiza acciones mas complejas
como sujetar, cargar, desplazar entre otras acciones por el puro placer de lograr

objetivos personales.
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El juego de ejercicio.

A medida que se desglosa de la acomodacion sensorio-motora y con la vision del
conocimiento simbdlico en la nifiez hace su presentacion la parte imaginativa y la
imagen se convierten en simbolo para ser experimentada en sus juegos.

La imagen que el nifio tiene del objeto lo representa en forma de imitacion
ejemplo: una caja lo convierte en auto, en cohete u otro que sea necesario para
expresar sus emociones. Aparece asi el objeto simbolo, que no sélo lo representa
sino que, también, lo sustituye y hace de sus juegos un deleite que lo comparte
con sus pares y la maestra acompafa en cada momento su accionar.

Es asi que se produce un salto en su desarrollo evolutivo donde el nifio
desde el plano sensorio-motor va logrando la capacidad de representacion

simbdlica.

El juego simbalico.

El juego simbdlico es la representacion de las vivencias que tiene el nifio, es una
manera del conocimiento infantil. En la medida que la asimilacién se equilibra en
la representacion cognitiva, con la acomodacién, es entonces en el juego
simbodlico que la asimilacibn permanecerd en las relaciones del nifio con el
contenido de los objetos y hasta en la propia construccion del juego. De este
modo el nifio no solo relacionard la realidad con su imaginacion sino que enlazara
para poderla renovar, dominarla o compensarla.

Con la apertura de la socializacion en la escuela, la actividad Iudica propia
de la edad infantil da el paso al juego con reglas propiamente de la edad
preescolar, en el que la integracion de los otros nifios constituye un grupo ludico
mas grande en el que los jugadores han de realizar divisiones, tareas,
procedimientos en la distribucion del juego, sin el cual la actividad ladica no seria

llevada ordenadamente y con respeto al a otro,

El juego de reglas.
Los juegos en la etapa sensorio motora empieza desde los primeros meses de
vida y es a partir de los 2 afilos hace su aparicion el juego simbdlico, sera a partir

de los cuatro afos y hasta los seis, en un primer momento, y de los seis a los
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once afos, en un segundo momento el juego se hace complejo pues, se
desarrollaran reglas para su intervencion.

Es asi como el juego de reglas reemplaza al juego simbdlico, cuando
evoluciona y desarrollo el pensamiento preescolar al escolar, las reglas del juego
reemplaza al simbdlico. Es asi como los juegos de reglas van a integrar y
combinar todas habilidades y destrezas adquiridas en la primera etapa del nifio.
Como ejemplo las actividades motoras gruesas correr, saltar 0 juegos
intelectuales damas, ajedrez a ello afiadir la competencia es asi que las reglas y
acuerdos se hacen de utilidad. Las reglas pueden ser cédigos normativos que son
propios del juego o por simples acuerdos que convierten en reglas improvisadas

gue son validas para el juego.

Teoria constructivista del juego de Lev Vigotsky
Lev Vigotsky (1989), refiri6 al juego como instrumento valioso y recurso socio-
cultural, el juego ha de ser un elemento impulsor del desarrollo mental del nifio,
facilitando el desarrollo de las funciones cognitivas superiores como la atencion y
la memoria voluntaria.

Segun Vigotsky nos dice que "el juego es una realidad cambiante y sobre
todo impulsora del desarrollo mental del nifio" (p. 3). Es atreves del juego que el
nifio mantiene en actividad sus procesos cognitivos y se hace propicia para el
aprendizaje. La teoria es constructivista porque a través de la actividad Iudica el
nifio edifica su nuevo aprendizaje de acuerdo a su realidad social y cultural.
Compartiendo el juego con otros nifilos amplia su capacidad de entender la
realidad de su entorno inmediato su hogar, su escuela o comunidad.

Para Vigotzky la zona de desarrollo proximo es la distancia entre el nivel de
desarrollo cognitivo real, el contenido adquirido hasta ese momento para
solucionar tareas de forma independiente sin ayuda de otros, y la zona de
desarrollo potencial es la capacidad de resolverlos problemas con la orientacion
del docente u otro adulto que acompafia el aprendizaje.

Lev Vigotsky describe el desarrollo evolutivo dela actividad ludica en la

primera infancia destacando dos etapas significativas:
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Primera etapa corresponde a nifios de dos a tres afios, pasan el tiempo con
objetos reales segun le ofrezca el entono social inmediato. Esta primera etapa
referida a:

Aprenden ludicamente las funciones reales que los objetos tienen en su
entorno socio-cultural, tal y como el entorno familiar se lo transmiten.
Aprenden a sustituir de diversas maneras las funciones de los objetos
ejemplo: una botella en cohete, auto, mufieco de acuerdo a las necesidades
del juego. Para ello necesitan del material concreto. A esta actividad se hace
inherente el lenguaje como forma de comunicacion es decir convierte la
botella en carro y lo expresa oralmente a sus amigos 0 asi mismo.

La segunda etapa corresponde a nifios de tres a seis afos, a la que se
denomina etapa del juego socio-dramatico. Los nifios representan las acciones
que realizan los adultos imitando y recreando situaciones como: el nifio juega a
ser maestra y sus compaferos hacen de sus colegas y alumnos. Juegan a ser
papa, mama o las profesiones mas representativas de su entorno.

Es asi que van superando su pensamiento egocéntrico y se inicia y
desarrolla el intercambio ladico de roles con sus pares estas actividades
compartidas son de caracter imitativo y representativo 8que permite al docente
observar y cuestionar la forma y estilos de vida que le proporcionan los adultos
gue viven con el nifio. Esta informacion es valiosa para implementar los espacios

y materiales en el aula.

Dimensiones del programa “juego y aprendo”.

En la presente investigacion se ha tomado en cuenta el manual del Ministerio de
Educacién (2015), indica los espacios o sectores con lo que debe contar el aula
de inicial y estas se convierten en dimensiéon para el presente estudio. Entonces
los sectores son espacios implementados con mobiliario, objetos reales, juguetes,
laminas, libros etc. Los espacios pueden ser cambiados durante el afio de
acuerdo a las necesidades del nifio e interés pedagdgico de la docente. Los

sectores son:
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Dimension 1: Sector hogar.
En este sector el nifio cuenta con espacios reales y representa sus vivencias de
casa, el mercado, la botica u otro lugar publico. E interactia representando,
imitando situaciones que el adulto realiza. Crea pautas y acuerdos de
convivencia. Los materiales e insumos: Cocina, ropas, escoba, mesas, platos,

mantas, sillas, bolsos y otros.

Dimensidén 2: Sector construccion.

En el sector de construccion se da la posibilidad del juego individual o grupal este
altimo es el que mas disfrutan y comparten experiencias. En este espacio los
nifios planean y crean prototipos para su construccion. Utilizan materiales para
comparar, clasifica, ordenar etc.

El sector de construccion permite al nifio desarrollar y recrear la
imaginacion, desarrollar nocion espacial, comunicarse y ejercitar la coordinacion
motriz fina pues arma, desarma, entornilla, envasa y otros. Los materiales se
clasifican en cajas o estante donde se encuentran trozos de madera de distinta
forma y tamafio, cajas, latas, cubos, tapas, herramientas de plastico, chapitas,

carros, etc.

Dimension 3: Sector juegos tranquilos.
En este sector el nifio realiza actividades ludicas de razonamiento, analisis,
reflexién, asociacion, resolucion de problemas. Este espacio es el menos bullero
término utilizado en el nivel. Pues, el nifio necesita un espacio que genere el
juego de razonamiento logico. La docente implementa el sector con: damas,
ludos, naipes, dados, dominds, encajes, rompecabezas y otros que respondan a

la habilidad del nifio.

Dimension 4: Sector grafico plastico.
El sector gréafico plastico es valioso porque desarrolla la expresion artistica del
nifio pues, manifiesta sus sentimientos y estado de animo a través del coloreado,
dibujo, rasgado, plegado, kirigami, punzado y otras técnicas grafico plasticas. Por
ello, la expresion artistica debe entenderse como una actividad creadora

organizada segun las necesidades del nifio.
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Se debe motivar al nifio a realizar creaciones libres, ya que en la accion
educativa cuando exista esta condiciones creadoras, ofrecidas al nifio por el
educador, orientador de experiencias artisticas infantiles le permite desarrollar la
coordinacién visomotora fina experimentar con materiales diversos, desarrollar la
expresion creativa. Asimismo, en este sector debe estimular la apreciacion de

obras de arte y fotografias.

Dimension 5: Sector biblioteca.
El sector le permite al niio aproximarse al gusto por la lectura entre ellos:
cuentos, revistas, leyendas, catalogos, periddicos, ElI permanente gusto por leer
va a permitir promover en el nifio la expresion oral y produccion textos. En este
sector los nilos comparten sus lecturas y dan respuesta a las preguntas que
genere este.

El juego libre en sectores y sus caracteristicas.

El juego libre en sectores, tiene algunas caracteristicas importantes a ser tomadas
en cuenta, tales como:
Es una actividad innata, espontanea y unica que nace del mundo interior del
nifio y lo compromete, porque es su propia creacion.
El juego es de naturaleza no literal. Esto quiere decir que el juego se ubica en
el tipo de las experiencias llamadas “como si”. Por ejemplo, una nifia de cinco
afos juega con la mufeca “como si” fuera su hermana y un nifio de tres afios
puede jugar a montar una caja “como si” fuera un camién.
La efectividad y las emociones siempre acompafian al juego, es decir, que
siempre resulta agradable jugar. Si el juego deja de ser placentero ya no es
juego.
La actividad ludica es flexible pues se modifica de acuerdo a la necesidad del
nifio y el observador no sabe cémo se va a desarrollar el juego; es como una
pelicula de suspenso, no se sabe qué viene ni como termina.
La importancia de la actividad ludica radica en el proceso. Al nifio no le

interesa a qué va a llegar al final de su juego. El disfruta el “viaje”, el
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desarrollo mismo de cada parte del juego. En ese sentido, el juego es siempre

“aqui y ahora”, se vive siempre en tiempo presente.

Secuencia metodolégica de la hora del juego libre en los sectores.

Segun el manual del Ministerio de Educacion (2009), sefiala que la hora del juego
libre es una actividad ludica activa ademas un momento pedagdgico que se
realiza todos los dias a la hora de entrada o salida. Tiene una duracion de 60
minutos diarios y se desarrolla dentro del aula, aunque muchas veces se

producen al aire libre o en el patio de la Institucion. La secuencia metodologica es:

Planificacién.
Los nifios la docente se retinen en el piso formando un semi circulo en el centro
del aula, por 10 minutos llevan a cabo la asamblea y conversan de forma
democratica sobre tres aspectos:
La docente y los nifios pactan el tiempo, el espacio y la cantidad de nifios
donde van a jugar.
Ademas recuerda a los nifios las normas de convivencia por ejemplo: nifios es
la hora de jugar y recuerden compartir los materiales, todo el grupo presentara
un trabajo en comudn. En la planificacion los nifios comunican a qué les
gustaria jugar, con qué juguetes y con amigos podria participar para compartir
el juego. Por ejemplo: quiero armar un robot con su nave espacial con Juan,

Pedro y Luis y necesito de bloques grandes y pequenios.

Organizacién.
Los nifios se agrupan de manera espontanea y se colocan un collarin o distintivo
y se ubican en el sector correspondiente. Ubican los materiales y los organizan
de acuerdo al juego a realizar. Los nifios se agrupan hasta con seis integrantes e
interactdan, cuando los nifios se ubican en el sector inician la puesta en marcha
de su proyecto de forma autbnoma y espontanea, ellos deciden que juguetes

usaran, y el sector.
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Ejecucion o desarrollo.
Al ubicarse en el espacio donde realizaran sus juegos los nifios empiezan a
desarrollar sus ideas planificadas en el primer momento. Es aqui cuando los nifios
negocian y comparten sus ideas y materiales. Si estuviesen en el sector del hogar
deciden a que personaje representaran “tu haras de mama y tu de abuelita”, “yo
construiré carros” y ustedes la “pista de carrera”. Es en toda la secuencia pero de
mayor importancia en este momento el uso y respeto de las normas y acuerdos
de convivencia. Si ellos han decidido poner en préactica reglas creadas para sus

juegos es momento de ponerlo en marcha.

Orden.
Esta secuencia indica que los nifios han concluido sus juegos en los sectores, se
les anticipa 10 minutos antes de concluir la actividad. Todos los nifios del grupo
ordenan los muebles y materiales que usaron volviendo a quedar todo en su
lugar. Ordenar los juguetes y materiales obedece a un acto social valioso para la

vida futura del nifio. Se va creando habitos de orden y limpieza a través del juego.

Socializacion.
Los nifios sentados nuevamente en un semicirculo para la asamblea de cierre
verbalizan las situaciones que vivieron en la hora del juego libre a todo el grupo
responden a preguntas: ¢a qué jugaron?, ¢ quiénes jugaron?, ¢como se sintieron
y qué pasO en el transcurso de su juego?, etc. La docente recuerda las
situaciones que observa y reafirma aprendizajes nuevos. Por ejemplo, si los
nifios que jugaron en el sector de biblioteca cuentan ¢ qué libros han leido?, y
¢,Cual de ellos les gusto?, ¢Quién era el mas alto y el pequefio?, etc...El momento
de la socializacion es importante para los nifios, porque le permite comunicar y

expresar lo que sienten, saben, piensan, desean, opinan.

Representacion.
La docente brinda la oportunidad para que los nifios en forma individual o grupal
realicen representaciones grafico plastico mediante el dibujo, pintura, modelado,
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rasgado recordando a que jugaron y con quienes jugaron. Grafican la experiencia

vivida.

Aspectos para implementar en la hora del juego libre en los sectores.

En el manual del Ministerio de Educacion (2009), se toma en cuenta los aspectos

gue una docente debe tener en cuenta en la hora del juego libre y son:

El tiempo y el espacio para el juego libre.
La docente debe planificar el tiempo y el espacio donde se ubicaran los sectores y
optimizar los tiempos de cada secuencia. Es importante esta consideracion
porque se cultiva en el nifio la responsabilidad, el orden y el respeto de acuerdos.

El tiempo recomendado es de 60 minutos. Este tiempo no debe ser
utilizado para otra actividad porque el juego es prioridad para el desarrollo de los
aprendizajes del nifio. El espacio que ocupara el sector es fundamental para la
eleccion del nifio pues, el espacio debe permitir al nifio moverse con libertad y
seguridad. El espacio de los sectores debe estar despejado de muebles u otros

elementos que interfieran el movimiento de los nifios.

Recursos materiales para la hora del juego libre en los sectores.
Los juguetes y materiales educativos para el juego de la representacion simbdlica.
Son mediadores de la experiencia ludica, permitiendo al nifio que plasme su
fantasia y creatividad. Non los materiales el nifio enriquece su experiencia ludica
pues abstrae todas las funciones que podria cumplir para sus propésitos, ademas
permite evolucionar del egocentrismo a compartir sus materiales e interactuar con
otros nifos. Los juguetes deben haber en cantidad suficiente y debe estar libre de

aristas que causen peligros.

Organizacion de los juguetes y materiales.
La docente debe organizar los juguetes y materiales educativos para la actividad
lidica. Los sectores deben guardar distancia una de otra es decir debe
distinguirse entre los demas, los materiales puestos en cestos, cajas o baldes

rotulados con sus nombres suficientes y que pertenezcan al sector indicado.
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El juego como estrategia educativa.

El juego como actividad innata en el nifio es ademas necesidad del ser humano
sea la edad que tenga pues expresa emociones y sentimientos que deseamos
expresar. También se expresa a través del juego aprendizajes logrados como:
embocar la pelota después de tantos intentos, corres esquivando obstaculos,
agrupar chapas del mismo color.

Silva (2004), expresa que el juego es:

El juego permite crear una experiencia generadora de placer que
compromete la atencién y el interés del nifio y tiene un caracter no
literal. Es una actividad que ofrece oportunidades para lograr nuevos
desarrollos y aprendizajes. (p.8)

Es decir, que el juego se encuentra relacionado con el desarrollo del
aprendizaje del nifio en cada etapa evolutiva lo que permite llevar a la practica
nuevos aprendizajes.

La importancia del juego en el etapa infantil permite la interaccion del nifio
con el medio que le rodea; ya que mediante la actividad ludica se puede conocer
el mundo interior de los nifios como su caracter, emociones, intereses,
deficiencias e inclinaciones; y conociendo estos aspectos la docente planificara
acciones que permitan el desarrollo del lenguaje, afectivo, social, motor y

cognitivo.

El juego libre en los sectores como apoyo del desarrollo y aprendizaje

del area de matemaética.

El juego simbdlico esta relacionado a la inteligencia y al lenguaje, es una actividad
donde el nifio construye una realidad con objetos y juguetes que estan a su
alcance. Al jugar simbdlicamente, el nifio transforma los objetos para adecuarlos a
la realidad que quiere recrear. Al manipular los objetos esta reconociendo sus
propiedades y al combinarlos con su accionar pone en marcha su coordinacion
motora fina y gruesa y el manejo del espacio y el tiempo. En el area de
matematica el juego es valioso como estrategia para resolver situaciones

problematicas sin forzarlo.
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Silva (2004) indica “las habilidades de comprension logica y de relaciones
espaciales se correlacionan con niveles superiores en el desarrollo del juego
simbdlico” (p. 44), que a través del juego el nifio reconoce cuantos objetos tienen
“si le quita”, “si le aumenta”. El juego segun Piaget desarrolla las capacidades

l6gicas matematicas a través de actividades acompafiadas de material concreto.

1.2.2. Nociones basicas matematicas.

El Ministerio de Educacién (2015), en las Rutas de Aprendizaje refiere que las
nociones matematicas se dan en forma progresiva pues cada nocion cimienta a la
otra y cada nocion se alimenta de la interaccion con los medios y materiales
fisicos, su contexto inmediato y las vivencias diarias. Esta interaccion permite
crear a nivel mental relaciones, similitudes evidenciando semejanzas y diferencias
para poder realizar las nociones de clasificacion, seriacion, cuantificadores. p. (7)

El desarrollo de las nociones matematicas basicas segun Salinas (2010),
‘reside en el progreso de habilidades basicas del razonamiento I6gico en la
concepcion del numero del nifio a través de las estructuras logicas” (p. 70).

Por ello, cada vez el nifio realiza una accion la matematica de alguna
manera esta presente, por ejemplo cuando el nifio tiene que ordenar sus juguetes,
lo observa y recuerda cuantos tenia y cuantos tiene en ese momento, si le faltase
alguno, lo ubica hasta encontrarlo y comprobar que es la misma cantidad que
tenia, ademas reconoce sus juguetes por la forma, el tamafio, el grosor y el color
gue también son indicadores matematicos, es asi que el nifio va desarrollando las

nociones matematicas en su diario vivir.

Teorias y/o enfoques de Nociones basicas matematicas.

Teoria de Jean Piaget sobre clasificacion y seriacion.
En el estadio operatorio concreto (Seriacion, clasificacion y conservacion) del
desarrollo cognitivo el pensamiento esta ligado a los fenémenos y objetos del
mundo real, donde el alumno es desde ahora capaz de realizar operaciones, es

decir, acciones conocedoras Yy reversibles, conectadas en un sistema de conjunto.
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Las operaciones concretas son estructuras mentales que le permitiran al
estudiante hacer operaciones logicas, por ejemplo, conservar las propiedades
invariables del objeto, es decir, a pesar de que el objeto o el sujeto se
transformen, el sujeto va a seguir siendo el mismo. De esta manera el alumno
empieza a pensar con légica.

Las acciones sobre el mundo y la actividad mental que generan son, como
vimos, el medio a través del cual el sujeto adquiere el conocimiento. Estas
acciones, externas y observables durante el periodo sensoriomotor, se van
interiorizando en el estadio preoperacional, con la adquisicibn de la
representacion o funcion semidtica, y pasan a ser acciones mentales. De otro
lado, las acciones estan todavia incomunicadas, en el sentido de que no se
conectan entre si, no llegando a ser transformables ni a formar parte de sistemas
mas amplios de operaciones.

A partir de los seis, siete afos, en cambio, el sujeto comprende la
reversibilidad, es decir, la posibilidad de desplegar una operacion en sentido
inverso o reciproco; esto se expresa, por ejemplo, en la posibilidad de anular una
accion como la suma mediante la resta. Ademas, después de los seis afios, el
nifio es capaz de integrar sus operaciones en vinculos de interdependencia; por
ejemplo, puede comparar una vara con otra mas extensa (a < b) y ésta ultima con
una tercera mas larga aun (b < c¢) e inferir de ahi la relacion entre la primera y la
tercera (a < c).

De otro lado, en el nifio de seis a doce afios, el dominio de las operaciones
tiene todavia una limitacion: el sujeto soOlo podra realizarlas cuando maneje
informacion verdaderamente perceptible, ligada a un contenido, y no abstracta o
formal. Piaget llama “concreta” a este tipo de informacion y de alli el nombre de la
etapa.

La seriacion consiste en ordenar una serie de elementos por su tamafo.
Esto ya lo puede hacer el estudiante desde el estadio anterior, sin embargo,
mientras el nifio preoperatorio necesita comparar uno por uno los elementos para
ordenarlos, el nifio del operatorio concreto realiza esa operacion mentalmente, y
luego los ordena directamente sin necesidad de comparar antes los elementos

uno por uno.
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En cuanto a la clasificacion, consiste en reconocer propiedades similares
de los elementos que permitan agruparlos segun diferentes criterios. También
esto lo puede hacer el nifio desde el estadio anterior, pero en ese estadio, solo
puede considerar una propiedad a la vez (puede clasificar por el color, por el
tamafio, por la forma, etc., pero tomando en cuenta solo una de estas cualidades).
En el estadio operatorio, en cambio, el nifio puede realizar clasificaciones mas
complejas, atendiendo a mas de una propiedad a la vez (clasificar objetos por
forma y color a la vez).

La conservacion de las propiedades de la materia es algo innovador. Es
decir, el nifio pensaba que las propiedades de la materia, como el peso, la
cantidad de materia, o el volumen, dependian de la forma y el tamafo. Por
ejemplo, entre una pelota de plastico grande, y una de goma de menor tamario, el
nifio dird que la pelota de plastico es mas pesada. Si una bebida de un recipiente
pequefio se pasa a uno de menor diametro pero mas alto, pensara que aumenté
la cantidad de bebida al cambiar de vaso, eso es lo que perciben sus ojos. En
este estadio, gracias a la reversibilidad, comprende que la percepcion es
engafiosa, y que légicamente, la materia no ha cambiado, sino solamente su

forma o su tamario, y por lo tanto, la materia se conserva.

Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel.

Para Ausubel (1973), el aprendizaje significativo se da cuando el alumno
relaciona lo que ya conoce con los nuevos conocimientos que da la escuela o el
grupo, esto hace que se modifique la nueva informacion convirtiéndose en nuevo
aprendizaje.

La teoria admite la habilidad del nifio al relacionar el nuevo material con su
estructura cognitiva en forma no arbitraria; es decir, que las ideas se
corresponden con algun aspecto efectivo en la estructura cognoscente del nifio,
como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion, y la
tarea de aprendizaje en si es contenidamente significativa tomando en cuenta los
tipos de aprendizaje, los cuales pueden llegar a ser significativos.

Ausubel (1997) sefiala en sus estudios tres tipos de aprendizajes, que se

dan de forma significativa: estos son (p. 92)
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Aprendizaje de Representacion: El vocabulario es el aprendizaje elemental en
el nifio, Consiste cuando se le atribuye significados a determinados simbolos
ejemplo: visualiza una pelota y expresa oralmente. El nifio aprende primero
palabras significativas de su contexto real le da un significado y lo relaciona a

una categoria.

Aprendizaje de Conceptos: Es cuando se designa con un simbolo o signo a un
objeto, evento y situacién. Para que el nifio aprenda conceptos es necesario
relacionarse con objetos reales almacena la informacion y en otra situacién al

observar algo redondo lo relacionara con el conocimiento previo.

Aprendizaje de Proposiciones: Cuando el nifio logra formar frases con dos o
mas conceptos se forma un nuevo concepto que lo asimila y lo hace suyo
almacenando esta informacién y asociandola con sus previos. Ejemplo: una

pelota redonda, un auto con llantas como tiene el camion.

Dimensiones de las nociones basicas matematicas.

El Ministerio de Educacion (2015), Rutas de aprendizaje considera las nociones
cuantificadores, clasificacion, seriacion entre otras y para nuestra investigacion se

ha considerado como dimensiones:

Dimension 1: Cuantificadores.

El uso de los cuantificadores responden a cantidades que dificiimente se puede
contar, los nifios, por medio de actividades ludicas y con la utilizacién de material
concreto, pueden distinguir distintas cantidades manipulando cuantificadores:
muchos, pocos, ninguno, Mas que, menos qué.

La cantidad es todo aquello al que se puede aumentar, quitar, dividir,
multiplicar y, por consiguiente, puede medirse 0 numerarse. Los nifios en etapa
preoperatoria no tienen la nocion de cantidad aun establecida; esta nocién se
debe desarrollar a través de actividades que lleven a comparar cuantitativamente

a los elementos u objetos.
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El nifio que aun no ha desarrollado el concepto de numero puede
adiestrarse formando conjuntos y subconjuntos de elementos con una o0 mas
caracteristicas en comun, es alli cuando el nifio utiliza el lenguaje de “muchos,
pocos, ninguno”. Es importante tomar en cuenta que los cuantificadores

envuelven al niumero sin que haya se tenga necesidad de expresarla.

Dimension 2: Clasificacion.

Rencoret (2000), refiere que clasificar “es una actividad esencialmente humana”.
Es agrupar objetos bajo un criterio comun. Por ello un grupo se puede definir
como un conjunto de elementos considerados como iguales o pertenecientes a
una misma categoria. Por consiguiente se constituye en una nocién que agrupa
las similitudes entre los objetos.

Es en la etapa preoperatoria concreta el nifio manipula materiales y los
agrupa o separa de acuerdo a sus caracteristicas por ejemplo: con un solo criterio
“circulos rojos”, con dos criterios en comun “circulos rojos y a su vez grandes”.

Fernandez (2008), nos refiere la codificacién “es la manera de agrupar
objetos haciendo coincidir sus exteriores cualitativos, combinando grupos
pequefios para hacer grupos mas grandes y haciendo reversible el proceso
separando de nuevo las partes del todo” (p. 28).

Es importante que el niflo clasifique como un requisito previo para que
desarrollen la habilidad de formar conjuntos utilizando criterios abstractos. La
clasificaciébn es una nocion basica para la adquisicion del numero. Pues el nifio
quita, agrega elementos a sus agrupaciones y puede expresar “dos circulos no

pertenecen al grupo”.

Dimension 3: Seriacion.
El Ministerio de Educacion (2015), se toma en cuenta que la seriacién es el
ordenamiento en ‘serie’ de una coleccibn de objetos con una misma
caracteristica: tamafio, forma, espesor y altura. Es asi que los objetos se
comparan uno a uno y se va estableciendo la relacion de orden.

De otro lado, Garzon (2011) nos sefala que la seriacion consiste en el
conocimiento matematico pre-logico que permite establecer relaciones

comparativas entre los objetos de un conjunto que se ordenan segun sus
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caracteristicas. (p. 96). Para el autor seriar es ordenar jerarquicamente los objetos
0 SUS propios comparieros.

Esta habilidad se practica y aprende en la etapa preescolar primero los
nifios desarrollan la capacidad de confrontar dos o0 mas objetos a la vez, y asi en
orden progresivo, esta capacidad es compleja en los nifios menores de seis afios.

Por ello se recomienda sesiones que permitan ejercitar la nocion.

Importancia de nociones basicas matemaéticas.

La principal funciébn de las nociones basicas matematicas es desarrollar el
pensamiento l6gico matematico pues permitira mas adelante la interpretacion, el
razonamiento y la comprensién del nimero y numeral.

Hohmann y Weikort (2000), refieren que es importante que el nifio
“construya por si mismo los conceptos matematicos basicos y de acuerdo a sus
posibilidades y tomando en cuenta sus conocimientos previos y que llegue a
utilizar los diversos conocimientos que ha adquirido a lo largo de su desarrollo” (p.
87).

El desarrollo de las nociones basicas es prioridad y la razén de ser del nivel
inicial, el nifio debe tener las posibilidades de manipular, explorar, jugar,
interactuar con sus compafieros y con su medio natural. Dandole al nifio la
oportunidad de aprender y sobre todo de ser acompafado y monitoreado en cada
momento en la escuela.

Rencoret (2000), manifiesta que “la matematica ha llegado a constituir uno
de los grandes logros de la inteligencia humana, conformando un aspecto
medular de la cultura contemporanea, un poderoso sistema teérico de alto nivel
de abstraccion, potencialmente muy util” (p. 15).

Es importante sefialar que en el nivel inicial, se constituyen las nociones
basicas matematicas y se construye los primeros esquemas del aprendizaje para

la adquisicién del niumero, por ser este un conocimiento abstracto.
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Area de matematica en educacion inicial.

En la actualidad el Ministerio de Educacién ha mostrado resultados poco
alentadores en el area de matematica y es asi que nuestra sociedad demanda de
una cultura matematica, ya que para integrarse de forma activa se necesita de
habilidades y conceptos matematicos que le permitan interactuar. EI comprar
productos, ahorrar en el banco, medir mesas, preparar con medidas una comida y
otros se hace necesario el uso de las matematicas.

Es importante tomar en cuenta que, la ensefianza de la matematica se
debe dar desde muy pequefios como ¢ Cuantos ojos tienes?, y de forma gradual y
progresiva, acorde con el pensamiento del nifio; es decir, depende de la madurez
neurolégica, emocional, afectiva y corporal del nifio que permitira desenvolver
nuevos aprendizajes.

Por ello la ensefianza de la matematica no indica acumular conocimientos
memoristicos desde muy pequefios enseflando los numeros de manera
mecanizada como si fuese una poesia, la mateméatica en el nivel inicial implica
desarrollar las nociones pre numéricas que sean cimiento para la matematica

formal.

1.3. Justificacion.

1.3.1. Justificacién tedrica.

La presente investigacion se justifica con la teoria, porque hace énfasis a la
importancia del juego simbdlico y libre que sustenta el programa juego y aprendo
y el desarrollo de la secuencia metodoldgica del juego libre, siendo este una
estrategia positiva en el proceso de ensefianza- aprendizaje de las habilidades
basicos matematicos para los nifios de educacion inicial, es en este nivel donde
se crea un espacio y se incluyen actividades ludicas y elementos como los
sectores del aula y los materiales.

La actividad ludica es una estrategia que permite estimular las nociones pre

numeéricas para luego llegar con facilidad al conocimiento del niumero. La actividad
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simbdlica juega un papel importante en el desarrollo armonico e integral:
dimensidn fisica, mental, motora y espiritual del nifio.

Se analizan las teorias de Lev Vigotsky y la Teoria de Jean Piaget en la
variable efectos del programa juego y aprendo; en tanto la Teoria del Aprendizaje
Significativo de David Ausubel para la variable nociones béasicas matematicas

como principales autores de esta linea de investigacion.

1.3.2. Justificacion practica.

En el ambito social se justifica, permite brindar solucion al problema que ha sido
motivo de investigacion sobre los efectos del programa juego y aprendo en las
nociones basicas matematicas.

El estudio radica en la necesidad de buscar estrategias alternativas en la
ensefianza y el aprendizaje de los conocimientos basicos matematicos en:
cuantificadores, clasificacion y seriacion. Asi como también ayudara a resolver el
problema de utilizar adecuadamente el juego libre y su secuencia metodologica
en el tiempo de una hora diaria.

1.3.3. Justificacion social.

La investigacion se justifica en lo social, porque los resultados ayudardn a
comprender el nivel de logro de los nifios del nivel inicial en el aprendizaje de los
conocimientos basicos matematicos con el fin de dar solucion a la dificultad que
tiene el nifio al desarrollar ejercicios de las nociones estudiadas en la presente

investigacion.
1.3.4. Justificacion metodolégica.
La investigacion se justifica con el uso de la metodologia del juego libre en los

sectores con la finalidad de utilizar el programa juego y aprendo en las nociones

basicas matematicas en la educacion inicial.
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1.3.5. Justificacién legal.

La investigacion se basa en los siguientes documentos legales:

Constitucion Politica del Perd.

Articulo 37°.- Cultura, deporte, arte y recreaciéon

Las instituciones educativas deben ser espacios amigables y saludables, abiertos
a la comunidad. Aprovechando su infraestructura, fuera del horario de clase,
podran constituirse como centros culturales y deportivos para la comunidad

educativa.

Ley General de Educacion N° 28044.

Articulo 2°: La educacion es un proceso de ensefianza — aprendizaje que se
desarrolla a lo largo de toda la vida y que contribuye a la formacién integral de las
personas, al pleno desarrollo de sus potencialidades, a la creacion de la cultura, al

desarrollo de la familia y de la comunidad nacional, latinoamericana y mundial.

Reglamento del Cédigo de los Nifios y Adolescentes N° 26102.

Articulo 15.- Educacion béasica
El Estado asegura que la educacion basica comprenda:
a) El desarrollo de la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del

nifio y adolescente hasta su méaximo potencial.

1.4. Problema.

A nivel mundial, hoy en dia se da mayor importancia al juego como actividad que
genera aprendizajes en los nifios desde la primera etapa de vida. Tanto las
docentes, padres de familia como la comunidad reconocen en el juego una

actividad que no se puede reemplazar pues este desarrolla la capacidades en el
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nifio, y es el juego es un medio de expresion y de maduracion en el aspecto fisico,
cognitivo, psicologico y social. (UNESCO, 2012)

En la actualidad a nivel nacional se ha tenido logros no satisfactorios en
matematica por el motivo que se ensefia a mecanizar concepto arraigando la
educacién tradicional donde el juego era considerado una pérdida de tiempo,
olvidandose que el nifio desde que nace juega innatamente para estimular su
imaginacion y conocer el mundo que lo rodea, el juego aparece de forma
espontanea y la actividad ludica es una funcion esencial en la vida del nifio
porque ayuda a su desarrollo y a su formacion integral. La educacién es un
derecho inalienable de la nifiez por ello, la docente debe lograr que los nifios
aprendan contenidos duraderos.

Por ello, la actividad ludica es una estrategia en todos los niveles de la EBR
y en especial en educacién inicial, se observa por los resultados que aun hay
docentes que desconocen su significado e importancia y utilizan la hora del juego
libre para realizar otras actividades como dejar tareas, revisar cuadernos dejando
de lado el acompafamiento a los nifios. El aula es un espacio donde los nifios
disfrutan junto a sus compafieros momentos agradables para el aprendizaje.
(UNICEF, 2014).

En la investigacion el problema radica en el desarrollo de habilidades
basicas matematica y reconociendo que aun no se toma conciencia y se ha
olvidado que la actividad ludica es una estrategia activa para el desarrollo de la
inteligencia y la socializacion del nifio. La docente debe aplicar las la estrategia
del juego para mejorar el aprendizaje de la matematica desde la primera infancia,
gue incidan de manera positiva en la apropiacion de conocimientos.

Producir conocimientos nuevos frente a los problemas que se les plantean,
argumentando sus estrategias de solucion y reconociendo que la matematica es
divertida y no aburrida. En ocasiones la matematica ha sido utilizada como
herramienta de seleccion para catalogar a los buenos de los malos estudiantes
actualmente las escuelas privadas ubican desde muy pequefios en una situacion
de exclusion.

El Ministerio de Educaciéon (2015), en las Rutas de Aprendizaje refiere que
las actividades ludicas en general, y en particular aquellos de contenido

matematico, se presentan como un excelente recurso didactico para ayudar a
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plantear situaciones probleméticas en los nifios. Dichas estrategias ayudan a
articular la actividad matematica y la actividad Iadica en contextos de interaccion
grupal (MINEDU, 2015).

En la Institucién Educativa Inicial N°112 “Medallita Milagrosa”, Callao se
observa gue los nifios de educacion inicial de 5 afios no tienen mucho dominio de
las nociones basicas matematicas cuantificadores , clasificacion y seriacion lo que
dificulta su aprendizaje en el area de matematica, considerando que se torna
fundamental integrar al juego como parte de los procesos del aprendizaje de
nuestros nifos, identificarlo y aceptarlo como estrategia pedagodgica eficaz y
posible de implementar en el contexto educativo.

Se ha elaborado la presente tesis donde se aplicara el Programa Juego y
Aprendo, mediante el uso de sesiones para mejorar las habilidades de seriacion,
cuantificadores y clasificaciébn que permita proporcionar a los nifios situaciones

de aprendizaje significativo que puedan ser validos en otras situaciones reales.

1.4.1. Problema general.

¢,Cual es el efecto de la aplicacion del programa “juego y aprendo” en el
desarrollo de las nociones bésicas mateméticas en nifios(as) de 5 afios de la

Institucién Educativa Inicial N° 112 Callao, afio 20167

1.4.2. Problemas especificos.

Problema especifico 1.
¢, Cuadl es el efecto de la aplicacion del programa “juego y aprendo” en la nocion
basica matematica de cuantificadores en nifios(as) de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 112 Callao?

Problema especifico 2.

¢, Cuadl es el efecto de la aplicacion del programa “juego y aprendo” en la nocion
basica matematica de clasificacion en nifilos(as) de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 112 Callao?



42

Problema especifico 3.

¢, Cual es el efecto de la aplicacion del programa “juego y aprendo” en la nocion
basica matematica de seriacion en nifios(as) de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao?

1.5. Hipotesis.

1.5.1. Hipotesis general.

La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en el
desarrollo de las nociones béasicas matematicas en nifios(as) de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao, afio 2016.

1.5.2. Hipotesis especificas.

Hipotesis especifica 1.
La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en la
nocién béasica matematica de cuantificadores en nifios(as) de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao.

Hipotesis especifica 2.

La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en la
nocion basica matematica de clasificacion en niflos(as) de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 112 Callao.

Hipotesis especifica 3.
La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en la
nocién basica matematica de seriacién en nifios(as) de 5 afios de la Institucién

Educativa Inicial N° 112 Callao.
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1.6. Objetivos.

1.6.1. Objetivo general.

Demostrar el efecto de la aplicaciéon del programa “Juego y aprendo” en el
desarrollo de las nociones béasicas matematicas en nifios(as) de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao, afio 2016.

1.6.2. Objetivos especificos.

Objetivo especifico 1.
Determinar el efecto de la aplicacion del programa “Juego y aprendo” en la nocion
basica matemética de cuantificadores en nifilos(as) de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 112 Callao.

Objetivo especifico 2.
Determinar el efecto de la aplicacion del programa “Juego y aprendo” en la nocion
basica matematica de clasificacion en nifios(as) de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 112 Callao.

Objetivo especifico 3.

Determinar el efecto de la aplicacién del programa “Juego y aprendo” en la nocion
basica matemética de seriacion en nifios(as) de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao.



Il. Marco Metodoldgico
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2.1. Variables.

Variable independiente: Programa “juego y aprendo”.

Segun el manual del Ministerio de Educacion (2015), para elaborar el programa
se tomd en cuenta la secuencia y continuidad de juegos libres disefiados en
sesiones de aprendizaje el cual permite proponer acciones que posibilitan el
desarrollo de la construccion de los conocimientos basicos matematicas:
cuantificadores, clasificacion y seriacion; con el fin de lograr objetivos propuestos,
en un espacio y tiempo determinado, el programa pretende revalorar el juego libre

en los sectores del aula y este debe generar aprendizajes significativos en el nifio.

Variable dependiente: Nociones basicas matematicas.

El  Ministerio de Educacion (2015), refiere que las habilidades basicas
mateméticas, es el desarrollo continuo que construye el nifio a partir de las
practicas que le brinda la interrelacion con los objetos fisicos o materiales, su
contexto y situaciones con sus pares en su diario vivir. Esta interaccion le permite
desarrollar procesos cognitivos internos de manera mental creando relaciones,
comparando formando semejanzas y diferencias de las caracteristicas de los
materiales para poder clasificarlos, seriarlos y compararlos. (p. 7).



2.2. Operacionalizacion de las variables.

Tabla 1.

Variable Independiente (x): Programa Juego y Aprendo
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Dimensiones Indicadores Sesiones
Ordenamos y ubicamos cada cosa en su 1
Hogar lugar
Junto y agrupo objetos. 2
Ordenando por tamafos, grosores Yy 3
., longitud los objetos.
Construccion o
Juego y comparo muchos, pocos y ningun
elemento. 4
_ Colocando titulos a mis agrupaciones. 5
Juegos tranquilos .
Comparando cantidades 6
e _ Jugando ¢,Quién sigue en la serie? 7
Graéfico plastico g o ¢Q g.
¢, Qué sigue en la serie? 8
Elaborando cenefas seriados para los 9
. sectores
Biblioteca , .
Jugando con las figuras geomeétricas
¢, Qué continua en la serie? 10
Tabla 2.
Variable Dependiente (Y): Nociones basicas matematicas
_ . _ ., Escala de )
Dimensiones Indicadores Items o Niveles o rangos
medicion
Diferencia muchos-pocos — 1,2,3
o ninguno Nominal  Niveles:
Cuantificacion .
Agrupa muchos-pocos-ninguno 4,5
Encierra muchos-pocos-ninguno 6,7 Dicotémica: Inicio  “C" 00 - 10
Agrupa por semejanza 8,10, 14 Proceso “B” 11 - 16
Correcto... 1 |ogro “A”17 - 20
Clasificacién Pertenece y no pertenece 9,11, 13 Incorrecto 0
simbolizacion 12
Continua la serie 15
Seriacion Ordena largo-corto 16, 17
Tamano - color 18, 19, 20
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2.3. Metodologia.

El método utilizado en la presente investigacion es el hipotético deductivo, que de
acuerdo a Bernal (2010) “consiste en un procedimiento que parte de unas
aseveraciones en calidad de hipotesis y busca refutar o falsear tales hipoétesis,
deduciendo de ellas conclusiones que deben confrontarse con los hechos” (p. 60).
Este método pone en la practica la atencion razonable con el enunciado de las
hipotesis y la inferencia de la realidad a través de la aplicacion de los
instrumentos.

En el presente estudio se utilizé el enfoque cuantitativo del cual Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) manifiestan que se debe usar la recoleccion de datos
a través de un instrumento que pueda probar la hipétesis, con base en la
medicion numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de
comportamiento y probar teorias que respalden la investigacion cientifica. Este
enfoque permite llevar un orden légico, que posibilite al investigador enunciar
propdsitos y preguntas que genere la investigacion mediante la revision reflexiva

de la literatura que conlleve a la elaboracion fundamentada de un marco tedrico.

2.4. Tipo de estudio.

La investigacion presentada es de tipo aplicada, de acuerdo a lo sefialado por
Valderrama (2015) refiere que ‘“la investigacion aplicada busca conocer para
hacer, actuar, construir y modificar; le preocupa la aplicacion inmediata sobre una

realidad concreta” (p. 165).

2.5. Diseiio.

El disefio de la investigacion es experimental de tipo cuasi experimental del cual
Hernandez, et al. (2014) aseguraron que:
Los disefios cuasi-experimentales manipulan deliberadamente por lo
menos una variable independiente para observar su efecto sobre

una o0 mas variables dependientes, solo que difieren de los
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experimentos “puros” en el grado de seguridad que pueda tenerse

sobre la equivalencia inicial de los grupos (p. 151).
De acuerdo al propésito de la investigacidon, en este disefio se maneja la
variable dependiente, a través de un pretest y postest, a fin de probar la influencia
del Programa Juego y Aprendo para mejorar las nociones basicas matematicas

en los nifios de 5 afios del nivel inicial.

Presenta el siguiente esquema:

G1 x G2

G3 - G

Pretest Postest
Donde:

GE. = Grupo Experimental
G.C. = Grupo de Control
01,03 = Pretest

02,04 = Postest

2.6. Poblacién y muestra.

2.6.1. Poblacion.

Hernandez et al. (2014) definieron que la “poblacion es el conjunto de todos los
casos que concuerdan con una serie de especificaciones” (p. 174). Entonces
sefialamos que la poblacién se define como un conjunto definido de personas u
objetos que presentan caracteristicas comunes.

La poblacion de nuestra investigacion estd conformada por 60 nifios de 5
afios del nivel inicial (Aula naranja y Aula amarilla) de la Institucion Educativa

Inicial N°112 “Medallita Milagrosa”, Callao.
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Tabla 3.

Distribucion de la poblacion estudiantil en nifios de 5 afios de educacion inicial

5 anos Turno Poblacion %
Aula naranja Mafiana 30 50,0%
Aula amarilla Tarde 30 50,0%
Total 60 100,0%

Fuente: Secretaria Académica de la I.E.I. N° 112, afio 2016.

2.6.2. Muestra.

Hernandez et. al. (2014) refieren que la muestra es un subgrupo de la poblacion
de interés del cual se estudia, y de este se recolectan datos y que tiene que
definirse o delimitarse de con precision, la muestra deberd ser representativo
respecto a la poblacion” (p. 173).

La muestra es asi un grupo de personas y elementos, elegidos al azar y al
cual se consideran representativos del conjunto al que pertenecen estos son
tomados para investigar las caracteristicas del grupo.

La muestra de nuestra investigacion es no probabilistica censal, el 100% de
la poblacion, compuesta por los nifios y nifias de 5 afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa Inicial N°112 “Medallita Milagrosa”, Callao, con un total de 60
nifios. De los cuales 30 pertenecen al aula amarilla y 30 al aula anaranjada.

Tabla 4.

Distribucion de la muestra estudiantil en nifios de 5 afios de educacion inicial

N° de estudiantes

5 afios Total
H M
Grupo Experimental
Aula naranja 15 15 30
Grupo Control
Aula amarilla 12 18 30
Total 27 33 60

Fuente: Elaboracion propia.
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2.7. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos.

2.7.1. Técnicas de investigacion.

Observacion.

Pardinas (2005) refiere que la observacion es una técnica de recopilacién de
datos sub primarios que nos permite el logro de la informacion en el mismo
instante en que ocurren los hechos y no cuando estos ya pasaron (p. 89). Esta
técnica consiste en estudiar las personas, situaciones, fendmenos, hechos,
objetos, casos, acciones, y otros, pues se debe obtener informacion necesaria

para realizar el estudio de investigacion.

2.7.2. Instrumento de recoleccion de datos.

El instrumento aplicado en la investigacién es la ficha de observacion, con la
participacion de la evaluadora que es la docente del aula, observando las

caracteristicas que presentan los nifios de 5 afios del nivel inicial.

Ficha de observacion.

Pardinas (2005) sefiala que la ficha de observacion “son instrumentos de
investigacion y evaluacion y recoleccion de datos, referido a un objetivo
especifico, en el que se determinan variables especificas. Se usan para registrar
datos a fin de brindar recomendaciones para la mejora correspondiente” (p. 92).
Para efectos de nuestra investigacion se aplicé una ficha de observacion
sobre las nociones basicas matematicas denominado (pretest) a dos grupos: uno
experimental (Aula naranja) y otro de control (Aula amarilla). La prueba consistié
en 20 items, con el fin de conocer el nivel de logro en los nifios de 5 afios de
educacién inicial, para luego ser aplicada el programa propuesto: “Juego Yy
Aprendo” que estuvo conformado por 10 sesiones. Finalmente, se aplico la misma

ficha de observacion (postest) al grupo experimental (Aula naranja) y grupo
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control (Aula amarilla) con la finalidad de medir los logros de aprendizaje en las

nociones basicas matematicas.

Ficha técnica:

Técnica: Observacion

Instrumento: Ficha de observacion sobre nociones basicas matematicas

Autor: Br. Paniora Marroquin, Yda Juana

Ano: 2016

Tiempo: 30 minutos.

Numero de items: 20

Escala de medicion: Escala nominal, dicotomica.

Validez: Juicio de expertos por tres especialistas doctores, docentes de la Escuela
de Postgrado de la Universidad Cesar Vallejo.

Confiabilidad: Se aplicé el método de confiabilidad KR 20, con un valor de 0,901
wwindicandonos un alto nivel de confiabilidad.

Dimensiones: Cuantificacion, clasificacion y seriacion.

Baremos: Inicio, proceso, logro

2.7.3. Validez.

Herndndez et al. (2014) manifestaron que: “se refiere al grado en que un
instrumento realmente mide la variable que se investiga” (p. 201).

La validez de nuestra investigacion comprende la parte experimental
completa y define si los resultados obtenidos satisfacen los requerimientos del
método de la investigacion cientifica o no para lo cual se supedita a un juicio de
expertos por tres especialistas de la Escuela de Postgrado de la Universidad

César Vallejo, dando como resultados que es aplicable el instrumento.
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Tabla 5.

Resumen de los informes de juicio de expertos del instrumento de estudio

_ Opinidn de
N° Expertos Validez % o
aplicabilidad
1 Especialista 1 100 % Aplicable
2 Especialista 2 100 % Aplicable
3 Especialista 3 100 % Aplicable
4 Especialista 4 100 % Aplicable

Fuente: Validez del instrumento.

2.7.4. Confiabilidad.

Hernandez et al. (2014) afirmaron que: “se refiere al grado en que su aplicacion
repetida al mismo individuo u objeto produce resultados iguales” (p. 200).

La confiabilidad lo determinamos con el método Kuder Richardson 20,
donde el instrumento a aplicar a los nifios al inicio y final del programa presenta
caracteristicas dicotdmicas, el resultado toma un valor de 0,901 que nos indica un

alto nivel de confiabilidad del instrumento.

Tabla 6.

Confiabilidad del instrumento.

Kuder Richardson 20 N° de elementos
0,901 20

Fuente: Elaboracion propia.
2.8. Métodos de analisis de datos.
Luego de recolectar las respuestas de la ficha de observacion tomada a los nifios

del grupo control y experimental, se utilizé6 el software SPSS version 22 en

espafiol. Este un sistema de analisis estadistico que brinda informacion luego de
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procesar datos y muestra desde sencillos graficos de distribucion y estadisticos
descriptivos hasta analisis estadisticos complejos que permiten observar
relaciones de dependencia e interdependencia. Se emple6 el andlisis de
estadistica descriptiva y analisis inferencial para un estudio detallado de los datos
recabados de la ficha de observacion como soporte al enfoque cuantitativo de
disefio cuasiexperimental.

Para la estadistica inferencial primero se determiné la prueba de normalidad
con el test de Kolmogorov—Smirnov porque nuestra muestra es superior a 30 (n >
30); determinando que la significancia es menor a 0,05 por la cual se utiliz6 el
estadistico U de Mann-Whitney demostrando la efectividad del Programa Juego y
Aprendo, ya que el grupo experimental (Aula naranja) tiene mejores puntuaciones
con respecto al grupo control (Aula amarilla). Asimismo, que existen diferencias
significativas en las nociones basicas mateméaticas mediante los promedios de las

fichas de observacién pretest con los post test del grupo control y experimental.



1. Resultados
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3.1. Resultados descriptivos.

3.1.1. Nociones basicas de matematicas.

Después de obtener los datos a partir de la ficha de observacion, procedemos al
analisis de los mismos, en primer momento se presentan los resultados
generales en cuanto a los niveles de la variable de estudio de manera

descriptiva.

Tabla 7.

Tabla descriptiva de nociones basicas matematicas

Experimental Control
Niveles Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
Logro 0 0.0 11 36.7 0 0.0 3 10.7
En proceso 25 83.3 19 63.3 22 73.3 22 78.6
En inicio 5 16.7 0 0.0 8 26.7 3 10.7
Totales 30 100.0 30 100.0 30 100.0 28 100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 4)

En la tabla 7, se observa que en el grupo control en el pretest el 0% han obtenido
un nivel en logro, el 73,3% en proceso y el 26,7% en inicio, en el postest, el 10,7%
han obtenido un nivel en logro, el 78,6% en proceso y el 10,7% en inicio, se
evidencia una pequefa diferencia significativa; en el grupo experimental en el
pretest el 0% han obtenido un nivel en logro, el 83,3% y el 16,7% en inicio, en el
postest el 36,7% han obtenido un nivel en logro, el 63,3% en proceso y el 0% en

inicio, existen diferencias significativas.
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Figura 1. Comparacion de la variable dependiente: Nociones basicas

matematicas

De la figura 1, se observa que el puntaje inicial de nociones basicas matematicas en
los nifios(as) de 5 afios del nivel inicial, donde se evidencia el resultado del pretest
son casi similares en los nifios(as) del grupo de control y experimental, apreciandose
qgue el grupo control al igual que el grupo experimental en la que no se aplicé el
programa tienen resultados similares; luego de la aplicacion del “Programa Juego y
Aprendo”, se observa que el grupo experimental mejoro las puntaciones en el postest

a las puntuaciones del grupo control, tal como se aprecia en la figura.
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3.1.2. Nociones béasicas matematicas en su dimensién cuantificacion.

Tabla 8.
Tabla descriptiva de las nociones basicas mateméticas en su dimension

cuantificaciéon

Experimental Control
Niveles Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
Logro 4 13.3 11 36.7 4 13.3 6 20.0
En proceso 24 80.0 19 63.3 23 76.7 24 80.0
En inicio 2 6.7 0 0.0 3 10.0 0 0.0
Totales 30 100.0 30 100.0 30 100.0 30 100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 4).

En la tabla 8,se observa que en el grupo control en el pretest el 13,3% han
obtenido un nivel en logro, el 76,7% en proceso y el 10,0% en inicio, en el postest,
el 20,0% han obtenido un nivel en logro, el 80,0% en proceso y el 0% en inicio, se
evidencia una pequefia diferencia significativa; en el grupo experimental en el
pretest el 13,3% han obtenido un nivel en logro, el 80,0% en proceso y el 6,7% en
inicio, en el postest el 36,7% han obtenido un nivel en logro, el 63,3% en proceso

y el 0% en inicio, existen diferencias significativas.
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Figura 2.Comparacion de las nociones basicas matematicas en su dimension

cuantificacion

De la figura 2, se observa que el puntaje inicial de nociones basicas matematicas en
su dimensién cuantificacion en los nifios(as) de 5 afios del nivel inicial, donde el
resultado del pretest son similares en los nifios(as) del grupo de control y
experimental, apreciandose que el grupo control al igual que el grupo experimental
en la que no se aplico el programa tienen resultados similares; luego de la aplicacién
del “Programa Juego y Aprendo”, se observa que el grupo experimental mejoro las
puntaciones en el postest a las puntuaciones del grupo control, tal como se aprecia

en la figura.
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3.1.3. Nociones béasicas matematicas en su dimensién clasificacion.

Tabla 9.
Tabla descriptiva de las nociones basicas mateméticas en su dimension
clasificacion
Experimental Control
Niveles Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %

Logro 1 3.3 2 6.7 1 3.3 1 3.3

En proceso 28 93.3 28 93.3 27 90.0 27 90.0
En inicio 1 3.3 0 0.0 2 6.7 2 6.7

Totales 30 100.0 30 100.0 30 100.0 30 100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 4)

En la tabla 9, se observa que en el grupo control en el pretest el 3,3% han
obtenido un nivel en logro, el 90,0% en proceso y el 6,7% en inicio, en el postest,
el 3,3% han obtenido un nivel en logro, el 90,0% en proceso y el 6,7% en inicio,
no se evidencia ninguna diferencia significativa; en el grupo experimental en el
pretest el 3,3% han obtenido un nivel en logro, el 93,3% en proceso y el 3,3% en
inicio, en el postest el 6,7% han obtenido un nivel en logro, el 93,3% en proceso y

el 0% en inicio, existe una pequefa diferencia significativa.
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Figura 3.Comparacion de las nociones basicas matematicas en su dimension

clasificacion

De la figura 3, se observa que el puntaje inicial de nociones basicas matematicas en
su dimension clasificacion en los niflos(as) de 5 afios del nivel inicial, donde el
resultado del pretest son similares en los nifios(as) del grupo de control y
experimental, apreciandose que el grupo control al igual que el grupo experimental
en la que no se aplico el programa tienen resultados similares; luego de la aplicacién
del “Programa Juego y Aprendo”, se observa que el grupo experimental tuvo una
pequefia variacion en las puntaciones en el postest a las puntuaciones del grupo

control, tal como se aprecia en la figura.



61

3.1.4. Nociones béasicas matemaéticas en su dimensién seriacion.

Tabla 10.

Tabla descriptiva de las nociones béasicas matematicas en su dimension seriacion

Experimental Control
Niveles Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
Logro 1 3.3 10 33.3 1 3.3 4 13.3
En proceso 13 43.3 13 43.3 12 40.0 21 70.0
En inicio 16 53.3 7 23.3 17 56.7 5 16.7

Totales 30 100.0 30 100.0 30 100.0 30 100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 4)

En la tabla 10, se observa que en el grupo control en el pretest el 3,3% han
obtenido un nivel en logro, el 40,0% en proceso y el 56,7% en inicio, en el postest,
el 13,3% han obtenido un nivel en logro, el 70,0% en proceso y el 16,7% en inicio,
se evidencia diferencia significativa; en el grupo experimental en el pretest el 3,3%
han obtenido un nivel en logro, el 43,3% en proceso y el 53,3% en inicio, en el
postest el 33,3% han obtenido un nivel en logro, el 43,3% en proceso y el 23,3%

en inicio, existe diferencia significativa.
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Figura 4. Comparacion de las nociones béasicas matematicas en su dimension

seriacion

De la figura 4, se observa que el puntaje inicial de nociones basicas matematicas en
su dimension seriacion en los nifios(as) de 5 afios del nivel inicial, donde el resultado
del pretest son similares en los niflos(as) del grupo de control y experimental,
observandose que el grupo control al igual que el grupo experimental al cual no se
aplicé el programa tienen resultados similares; luego de la aplicacion del “Programa
Juego y Aprendo”, se observa que el grupo experimental tuvo variacién en las

puntaciones en el postest a las puntuaciones del grupo control.
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3.2. Resultados inferenciales.

3.2.1. Desarrollo de nociones basicas matematicas.

Hipotesis general.
Ho: La aplicacién del programa “juego y aprendo” no influye significativamente
en el desarrollo de las nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5

afos de la Instituciéon Educativa Inicial N° 112 Callao, afio 2016.

Hi:  La aplicacién del programa “juego y aprendo” influye significativamente en
el desarrollo de las nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5 afos

de la Instituciéon Educativa Inicial N° 112 Callao, afio 2016.

Tabla 11.
Prueba de hipotesis general.

Rangos Sumade

Prueba N Estadistico
promedios rangos
Pretest T student =-0,526
Control 30 29,68 890,50 Levene =0,187
Experimental 30 31,32 939,50 gl=58
Sig. (bilateral) = 0,601
Postest U de Mann-Whitney = 313,500
Control 30 25,95 778,50 W de Wilcoxon = 778,500
Experimental 30 35,05 105150 Z=-2,041

Sig. Asintética (bilateral) = 0,041

Fuente: Programa SPSS version 22 espafiol.

De los resultados se aprecian los estadisticos del pretest (Control y Experimental)
de los nifios(as) de 5 afios en cuanto a las nociones basicas matematicas, en el
cual el grado de significacion estadistica p = 0,601 > 0,05, donde zc<z (1-a2); (-
0,526 > -1,96), por lo tanto, se concluye que no existen diferencias significativas
entre el grupo control y experimental en el pretest.
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Asimismo, se presentan los estadisticos del postest (Control y Experimental),
donde los nifilos(as) de 5 afios grupo experimental marcaron puntuaciones
superiores frente al grupo de control de ello se tiene el grado de significacion
estadistica p = 0,041 < 0,05, asi mismo el zc<za-a2); (-2,041< - 1,96), existen
diferencias significativas entre el grupo control y experimental en el postest.
Significando rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna. Se concluye:
La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en el

desarrollo de las nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5 afos.
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Figura 5. Diagrama de cajas y bigote de los puntajes de nociones basicas

matematicas entre grupos pretest y postest

Se aprecia que el puntaje promedio de nociones basicas matematicas del postest
(Control y Experimental) se incrementd con respecto al grupo control; es decir
existiendo diferencia significativa del puntaje promedio de nociones basica
matematicas entre el grupo experimental y control después de aplicar el

Programa.
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3.2.2. Nocién basica matematica de cuantificadores.

Hipotesis especifica 1.
Ho: La aplicacién del programa “juego y aprendo” no influye significativamente
en la nocidn basica matematica de cuantificadores en nifios(as) de 5 afos

de la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao.

Hi:  La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en
la nocion basica matematica de cuantificadores en nifios(as) de 5 afos de

la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao.

Tabla 12.

Prueba de hipétesis especifica 1.

Rangos Sumade o
Prueba N _ Estadistico
promedios rangos

Pretest T student =-0,618
Control 30 29,30 879,00 Levene = 0,194
Experimental 30 31,70 951,00 gl =58

Sig. (bilateral) = 0,728
Postest U de Mann-Whitney = 306,500
Control 30 25,72 771,50 W de Wilcoxon = 771,500
Experimental 30 35,28 1058,50 Z=-2,205

Sig. Asintética (bilateral) = 0,027

Fuente: Programa SPSS version 22 espaiiol.

De los resultados se aprecian los estadisticos del pretest (Control y Experimental)
de los nifios(as) de 5 afios en cuanto a las nociones basicas matematicas de
cuantificadores, en el cual el grado de significacion estadistica p = 0,728 > 0,05,
donde zc<z@1-ar); (-0,618 > -1,96), por lo tanto, se concluye que no existen

diferencias significativas entre el grupo control y experimental en el pretest.
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Asimismo, se presentan los estadisticos del postest (Control y Experimental),
donde los nifios(as) de 5 afios expuestos al experimento marcaron puntuaciones
superiores frente al grupo de control de ello se tiene el grado de significacion
estadistica p = 0,027 < 0,05, asi mismo el zc<z@-a2); (-2,205 < - 1,96), existen
diferencias significativas entre el grupo control y experimental en el postest.
Significando rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna: Se concluye:
La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en la

nocién basica matematica de cuantificadores en nifios(as) de 5 afios.
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Figura 6. Diagrama de cajas y bigote de los puntajes de nociones basicas

matematicas de cuantificadores entre grupos pretest y postest

Se aprecia que el puntaje promedio de nociones basicas matematicas de
cuantificadores del postest (Control y Experimental) se increment6 con respecto al
grupo control; es decir hay diferencia significativa del puntaje promedio de
nociones béasica mateméticas de cuantificadores entre el grupo experimental y

control después de aplicar el Programa Juego y Aprendo.
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3.2.3. Nocién basica mateméatica de clasificacion.

Hipotesis especifica 2.
Ho:  La aplicacion del programa “juego y aprendo” no influye significativamente
en la nocion basica matemética de clasificacion en nifios(as) de 5 afios de

la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao.

Hi:  La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en
la nocidn béasica matematica de clasificacion en nifios(as) de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao.

Tabla 13.
Prueba de hipotesis especifica 2.

Rangos Sumade

Prueba N Estadistico
promedios rangos
Pretest T_student = -0,602
Control 30 27,73 832,00 Levene = 0,186
Experimental 30 33,27 998,00 gl =58
Sig. (bilateral) = 0,647

Postest U de Mann-Whitney = 303,500
Control 30 25,62 768,50 W de Wilcoxon = 768,500
Experimental 30 35,38 1061,50 Z=-2,272

Sig. Asintética (bilateral) = 0,023

Fuente: Programa SPSS version 22 espafiol.

De los resultados se aprecian los estadisticos del pretest (Control y Experimental)
de los nifios(as) de 5 afios en cuanto a las nociones basicas matematicas de
clasificacion, en el cual el grado de significacion estadistica p = 0,647 > 0,05,
donde zc<z(1-a2); (-0,602 > -1,96), por lo tanto, se concluye que no existen
diferencias significativas entre el grupo control y experimental en el pretest.

Asimismo, se presentan los estadisticos del postest (Control y Experimental),
donde los nifios(as) de 5 aflos expuestos al experimento marcaron puntuaciones

superiores frente al grupo de control de ello se tiene el grado de significacion
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estadistica p = 0,023 < 0,05, asi mismo el zc<z@-a2); (-2,272 < - 1,96), existen

diferencias significativas entre el grupo control y experimental en el postest.

Significando rechazar la hip6tesis nula y aceptar la hipotesis alterna: Se concluye:

La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en la

nocién basica matematica de clasificacion en nifios(as) de 5 afios.

7

o=

3

A

Preilest
PRUEBA

|
Postest

W conTROL D2
B EXPERIMENTAL_D2

Figura 7. Diagrama de cajas y bigote de los puntajes de nociones basicas

matematicas de clasificacion entre grupos pretest y postest

Se aprecia que el puntaje promedio de nociones basicas matematicas de

clasificacion del postest (Control y Experimental) se incrementd con respecto al

grupo control; es decir existe diferencia significativa del puntaje promedio de

nociones basica matematicas de clasificacion entre el grupo experimental y

control después de aplicar el Programa Juego y Aprendo.
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3.2.4. Nocidn basica matematica de seriacion.

Hipotesis especifica 3.
Ho:  La aplicacion del programa “juego y aprendo” no influye significativamente
en la nocién basica matematica de seriacion en nifios(as) de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao.

Hi:  La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en
la nocién basica matematica de seriacién en nifios(as) de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao.

Tabla 14.
Prueba de hipétesis especifica 3.

Rangos Sumade

Prueba N Estadistico
promedios rangos
Pretest T student =-0,749
Control 30 30,98 929,50 Levene = 0,201
Experimental 30 30,02 900,50 gl=58
Sig. (bilateral) = 0,760

Postest U de Mann-Whitney = 426,000
Control 30 29,70 891,00 W de Wilcoxon = 891,000
Experimental 30 31,30 939,00 Z =-0,366

Sig. Asintética (bilateral) = 0,715

Fuente: Programa SPSS version 22 espafiol.

De los resultados se aprecian los estadisticos del pretest (Control y Experimental)
de los niflos de 5 afios en cuanto a las nociones basicas mateméticas de
seriacién, en el cual el grado de significacion estadistica p = 0,760 > 0,05, donde
Zc<z@-a2); (-0,749 > -1,96), por lo tanto, se concluye que no existen diferencias
significativas entre el grupo control y experimental en el pretest.

Asimismo, se presentan los estadisticos del postest (Control y Experimental),
donde los nifios de 5 afios expuestos al experimento marcaron puntuaciones

similares al grupo de control de ello se tiene el grado de significacidon estadistica p
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= 0,715 > 0,05, asi mismo el zc<z@-a2); (-0,366 > -1,96), no existen diferencias
significativas entre el grupo control y experimental en el postest. Significando
rechazar la hipétesis alterna y aceptar la hipétesis nula: Se concluye: La
aplicacion del programa “juego y aprendo” no influye significativamente en la

nocién basica matemética de seriacidon en nifios(as) de 5 afios.

B conTROL_D3
£ B EXPERIMENTAL_D3
-

4
-
o
1
o
T |
Pretest Postest
PRUEBA

Figura 8. Diagrama de cajas y bigote de los puntajes de nociones basicas

matematicas de seriacion entre grupos pretest y postest

Se aprecia que el puntaje promedio de nociones basicas matematicas de
seriacion del postest (Control y Experimental) se incrementd en forma minima con
respecto al grupo control; es decir no existe diferencia significativa del puntaje
promedio de nociones basica matematicas de seriacion entre el grupo

experimental y control después de aplicar el Programa Juego y Aprendo.



V. Discusion
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Luego de haber procesado los datos y haber realizado la contrastacion de las
hipotesis se evidencia a través de los resultados obtenidos en la hipétesis
general, que la aplicacion del programa “juego y aprendo” incide de manera
significativa en el progreso de los conocimientos basicos matematicas en nifios de
5 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao, afio 2016. La prueba no
paramétrica U de Mann Whitney en el postest (Control y Experimental) nos
muestra mejores resultados que el pretest con un nivel de significancia de 0,05 Z
=-2,041 y p=0,041 < 0,05.

Asimismo, se puede observar los hallazgos en otras investigaciones como
el de Aliaga (2010), en su tesis titulada “Programa de juegos de razonamiento
l6gico para estimular las operaciones concretas en estudiantes de 2do grado de
nivel primario del colegio Particular Rosa de Santa Maria”, el proposito de la
investigacion fue establecer los efectos logrados con la aplicacion de un plan de
juegos de razonamiento l6gico, cuya muestra fue con estudiantes de 2do grado
de primaria. Obteniéndose como resultado: aceptar la hipétesis alterna, que el
programa de juegos de razonamiento légico desarrolla y estimula a mejorar los
procesos de conocimiento matematico en la fase de las operaciones concretas,
en los niflos de 2do grado de primaria.

Por otro lado, tenemos Rodriguez (2012), quien elabord la investigacion
titulada “Actividades ludicas y su influencia en el aprendizaje de la pre —
mateméatica en niflas y nifios de cuatro a seis afios, del centro de desarrollo
infantil Mario Benedetti, Cotocollao - Quito, periodo 2010 — 2011”, el propésito de
la investigacion fue establecer y relacionar como las actividades ludicas inciden
en el aprendizaje de la pre-matematica. Luego de los estudios los resultados
demostraron que el 78% de niflos muestra dificultades para desarrollar e
interiorizar las nociones matematicas. Se pudo concluir que los nifios que para la
ensefianza de las matematicas en el nivel inicial se centra en la aplicacion de
estrategias ludicas y que los maestros deben ser permanentes observadores y
guias, luego del estudio se elaboré una guia de actividades ludicas para
desarrollar nociones basicas.

De los estudios mencionados se fundamenta en la Teoria constructivista de
Lev Vigotsky en sus estudios refiere que el juego es una actividad ludica innata y

aprendida y se desarrolla en la medida que se relaciona con sus pares y adultos.
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Ademéas el juego es un instrumento y recurso socio-cultural, valido para
desarrollar aprendizajes en las diversas areas curriculares en este caso de
nuestra investigacion especificamente en matematica. El juego es una estrategia
que desarrolla la inteligencia del nifio, ayuda al proceso de las funciones
superiores del pensamiento como: la atencién y la memoria.

La actividad ludica se modifica a la realidad que desea el nifio impulsando
la creatividad, la imaginacioén y la cognicién. Percibir, interiorizar, analizar, decidir
y comunicar se hace de manera divertida sin dificultad para procesar informacion.
La teoria aplicada a nuestra investigaciébn es constructivista porque a través del
juego el nifio fue construyendo su aprendizaje y adaptandola a su propia realidad
social y cultural. Compartiendo los juegos con otros nifios amplia su capacidad
de entendimiento y comprension de su contexto real o imaginario, Vigotsky
denomina Zona de Desarrollo Proximo.

Después de haber procesado los datos y haber realizado la contrastacion
de las hipotesis, se observa que los resultados en la hipotesis especifica 1, la
aplicacién del programa “juego y aprendo” incide de manera significativa en la
nocion basica matematica cuantificadores en nifilos de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 112 Callao.

La prueba no paramétrica U de Mann Whitney, en el postest (Control y
Experimental), nos muestra mejores resultados que el pretest con un nivel de
significancia de 0,05, Z =-2,205 y p = 0,027< 0,05.

Estos resultados concuerdan con d Cérdova (2012), en su investigacion
“Propuesta pedagdgica para la adquisicion de la nocidon de numero, en educacion
inicial con niflos de 5 afos de la I.LE. 15027”, tuvo como fin el empleo de una
propuesta pedagdgica que se refiere a seleccionar y jerarquizar contenidos del
area de matematica para nifio de 5 afios, estos contenidos establecen
conocimientos basicos, para la adquisicién de la nocion de niumero. Se tuvo como
resultados que posterior a la aplicacion del programa de nociones pre numericas,
se aplica la evaluacion de salida post test, obteniéndose puntaje promedio en el
Grupo Experimental es de 105.95 y en el grupo control de 74.20 existiendo una
diferencia entre los dos grupos; demostrandose un incremento significativo en el
grupo experimental. Estos resultados demostraron la eficacia del programa de

nociones pre numérico. Podemos concluir que el juego es una estrategia
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mediadora para el logro de los aprendizajes matematicos y la importancia de que
el niflo experimente la manipulacion de los objetos fisicos.

Otra de las investigaciones que corrobora nuestro resultado es la tesis de
Gastiabura (2012), la aplicacién del “Programa Juego, coopero y aprendo” para el
desarrollo psicomotor de nifios de 3 anos de una |L.E. del Callao”, tuvo como
proposito constatar la efectividad del programa juego, coopero y aprendo, en el
proceso psicomotor de los nifios de 3 afios de una I.E. del Callao. Luego de la
aplicacion: se muestra efectividad pues los nifios de tres afios incrementan los
niveles del desarrollo psicomotor: en la coordinacién viso-motora es decir
motricidad gruesa y fina. Pero también sefiala el autor que se logré mejorar la
comunicacion oral pues ellos manifestaban sus necesidades e interés en el
momento del juego.

Luego de haber examinado los datos y haber realizado la contrastacion de
las hipotesis, se observa que los resultados obtenidos para la hipétesis especifica
2,la aplicacion del programa “juego y aprendo” influye de manera significativa en
la nocién basica matematica en la dimension clasificacion en nifios de 5 afios de
la Instituciébn Educativa Inicial N° 112 Callao. La prueba no paramétrica U de
Mann Whitney, en el postest (Control y Experimental), nos muestra mejores
resultados que el pretest con un nivel de significancia de 0,05, Z =-2,272 yp =
0,023 < 0,05.

Los resultados obtenidos concuerdan con el estudio de Salas (2012), en su
la aplicacion del programa “Jugando en los sectores”, cuyo interés fue mejorar las
capacidades matematicas en nifios de 4 afios de una institucion educativa del
Callao”, se estableci6 la eficacia del programa pues, los resultados de los nifios
del grupo experimental tuvieron diferencias significativas en el logro de las
capacidades matematicas del Disefio Curricular Nacional en la dimensién
cantidad , clasificacion, conteo y orden después del desarrollo de las sesiones del
programa jugando en los sectores. El programa mejoro el logro de capacidades
mateméticas en los nifios de 4 afios de una institucion educativa del Callao.

Después de haber procesado los datos y haber realizado la contrastaciéon
de las hipoétesis, se observa que los resultados obtenidos en la hipotesis
especifica 3, la utilizacion del programa “juego y aprendo” no influye

significativamente en la nocidon basica matematica de la dimension seriacion en
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nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao. La prueba no
paramétrica U de Mann Whitney, en el postest (Control y Experimental), nos
muestra similares resultados que el pretest con un nivel de significancia de 0,05,
Z=-0,366 yp=0,715> 0,05.

La investigacion se fundamenta con la Teoria de Jean Piaget, el nifio debe
realizar actividades propias a su etapa en este caso operatorio concreto. En cada
accion que realice sea de forma individual y grupal realiza los proceso de
asimilacion y acomodacion y los espacios, rincones o sectores del aula le da la
oportunidad de utilizar material grafico y concreto permitiéndole experimentar y
abstraer las caracteristicas de estos y utilizarlo para resolver problemas simples o
complejos. El enfoque matematico que promueve el Ministerio de Educacion esta
basado en la resolucién de problemas de su contexto inmediato.

El nifo debe ser capaz de problematizar situaciones, buscar estrategias,
comunicarlas, representarlas y simbolizar resultados. Nuestro programa “juego y
aprendo”, ha tenido ese fin que el nifio problematice en cada sector del aula
biblioteca o cuentos, hogar, construccion, ciencias y arte donde se desarrolle las
nociones basicas matematicas de cuantificadores, clasificacion y seriacion y se

conviertan en aprendizajes duraderos y significativos.
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La aplicacién del programa “juego y aprendo” influye significativamente
en el desarrollo de las nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5
afos de la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao, afio 2016, de
acuerdo al Test de U de Mann Whitney, cuyos datos indican que Z = -
2,041 y p = 0,041 < 0,05. Asimismo, se comprueba que el grupo
Experimental tuvo mejores resultados que el grupo Control después de
aplicar el programa, esto se demuestra que el aplicar Wilcoxon el rango

promedio del grupo experimental = 35,05 y el grupo control = 25,95.

La aplicacién del programa “juego y aprendo” influye significativamente
en la nocion basica matemética de cuantificadores en nifios(as) de 5
afos de la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao, de acuerdo al
Test de U de Mann Whitney, cuyos datos indican que Z =-2,205y p =
0,027 < 0,05. Asimismo, se comprueba que el grupo Experimental tuvo
mejores resultados que el grupo Control después de aplicar el
programa, esto se demuestra que el aplicar Wilcoxon el rango
promedio del grupo experimental = 35,28 tuvo mejor diferencia que el

grupo control = 25,72.

La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente
en la nocién basica matematica de clasificacion en nifios(as) de 5 afios
de la Institucién Educativa Inicial N° 112 Callao, de acuerdo al Test de
U de Mann Whitney, cuyos datos indican que Z = -2,272 y p = 0,023 <
0,05. Asimismo, se comprueba que el grupo Experimental tuvo mejores
resultados que el grupo Control después de aplicar el programa, esto
se demuestra que el aplicar Wilcoxon el rango promedio del grupo
experimental = 35,38 tuvo mejor diferencia que el grupo control =
25,62.
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La aplicacion del programa “juego y aprendo” no influye
significativamente en la nocion basica matematica de seriacion en
nifios(as) de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 112 Callao, de
acuerdo al Test de U de Mann Whitney, cuyos datos indican que Z = -
0,366 y p = 0,715 > 0,05. Asimismo, se comprueba que el grupo
Experimental es igual al grupo Control después de aplicar el programa,
esto demuestra que el aplicar Wilcoxon el rango promedio del grupo
experimental = 31,30 es casi similar al grupo control = 29,70; esto se
debe a que los nifios ya tienen conocimientos previos de la nocién
matematica de seriacion, porque la docente ha trabajo con anterioridad
esta nocion en la cual lo nifios trabajan las relaciones pre numéricas de

seriacion en ambos grupos.
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Se recomienda a las docentes al realizar la programacion de sus
sesiones incluir diariamente la hora del juego libre en los sectores,
utilizando variedad de elementos fisicos en cada sector del aula. Estos
elementos deben ser adecuados a la intencién pedagogica del area
curricular en este caso matemética. Ademas se recomienda el uso de
actividades ludicas como estrategia para el desarrollo de las
habilidades basicas matematicas conforme lo establece el Disefio

Curricular Nacional.

Se debe tomar en cuenta las necesidades, intereses, gustos ritmos de
aprendizaje de cada estudiante antes de establecer los espacios del
aula que permitira el juego, ya que todos los nifios presentan diferentes
caracteristicas y ritmos de aprendizaje en cuanto a los conocimientos

de cuantificadores matematicos.

Al personal de la Institucion Educativa N° 112 mejorar los ambientes
delas aulas, en donde la docente pueda realizar actividades ludicas con
intencion pedagogica de tal manera que los niflos se motiven al
realizarlas y aprendan mejor la nocién clasificacion, cuantificadores y
seriacion, donde la manipulacion permite en el nifio interiorizar
nociones matematicas, donde él mismo sea quien descubra y elabore

Su propio conocimiento.

A las docentes seguir reforzando la nocion seriacién, mediante la
innovacién de nuevos juegos que potencialicen el desarrollo de las
matematicas en el nifio, es decir, cada juego lleva implicito un propdsito
educativo, la misma que esta dirigida a facilitar un mejor desarrollo

cognitivo para su desarrollo integral.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Efectos del programa juego y aprendo para desarrollar nociones basicas matematicas en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao, 2016.
AUTOR: Br. Yda Juana Paniora Marroquin

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema General:

¢, Cudl es el efecto de la aplicacién
del programa “juego y aprendo” en
el desarrollo de las nociones
basicas matematicas en niflos de
5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao, afio 20167

Problemas especificos:
Problema especifico 1:

¢, Cudl es el efecto de la aplicacién
del programa “juego y aprendo” en
la noci6n basica mateméatica de
cuantificadores en nifios(as) de 5
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao?

Problema especifico 2:

¢ Cudl es el efecto de la aplicacion
del programa “juego y aprendo” en
la noci6n basica matematica de
clasificaciébn en nifios(as) de 5
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao?

Problema especifico 3:

¢, Cudl es el efecto de la aplicacién
del programa “juego y aprendo” en
la nocion basica matematica de
seriacion en nifios(as) de 5 afos
de la Institucion Educativa Inicial
N° 112 Callao?

Objetivo general:

Demostrar el efecto de la aplicacion
del programa “Juego y aprendo” en
el desarrollo de las nociones bésicas
matematicas en nifios(as) de 5 afios
de la Institucién Educativa Inicial N°
112 Callao, afio 2016.

Objetivos especificos:

Objetivo especifico 1:

Determinar el efecto de la aplicacion
del programa “Juego y aprendo” en
la nocion basica matematica de
cuantificadores en nifilos(as) de 5
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao.

Objetivo especifico 2:

Determinar el efecto de la aplicacién
del programa “Juego y aprendo” en
la nocion basica matematica de
clasificaciéon en nifios(as) de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N°
112 Callao.

Objetivo especifico 3:

Determinar el efecto de la aplicacion
del programa “Juego y aprendo” en
la nocion basica matematica de
seriacion en nifios(as) de 5 afios de
la Institucién Educativa Inicial N° 112
Callao.

Hipo6tesis general:

La aplicacion del programa “juego y
aprendo” influye significativamente
en el desarrollo de las nociones
basicas mateméticas en nifios(as)
de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao, afio 2016.

Hipotesis especificas:

Hipotesis especifica 1:

La aplicacion del programa “juego y
aprendo” influye significativamente
en la nocién basica matemética de
cuantificadores en nifios(as) de 5
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao.

Hipotesis especifica 2:

La aplicacién del programa “juego y
aprendo” influye significativamente
en la nocién béasica matematica de
clasificacién en nifios(as) de 5 afos
de la Instituciéon Educativa Inicial N°
112 Callao.

Hipotesis especifica 3:

La aplicacion del programa “juego y
aprendo” influye significativamente
en la nocién basica matemética de
seriacion en nifios(as) de 5 afios de
la Institucién Educativa Inicial N°
112 Callao.

Variable 1: Programa Juego y aprendo

Dimensiones Indicadores Sesiones

- Recrean y representan roles 1
Hogar .

- Reproducenconversaciones 2
c . - Formas y tamarios 3
onstruccion - Blogue de madera 4
Juegos - Rompecabezas 5
tranquilos - Seriaciones 6
- Creatividad 7
Grafico plastico | - Manipulacién 8
Bibliot - Lectura 9
Iblicteca - Seguridad y confianza 10

Variable 2: Nociones basicas matematicas

Dimensiones Indicadores items Niveles o rangos
Diferencia muchos- Dicotémica:
pocos —ninguno 1,2,3
Cuantificacis Agrupa muchos-pocos- Correcto............ 1
uantificacion ninguno 4,5 Incorrecto........... 0
Encierra muchos-pocos-
ninguno 6,7 Niveles:
Agrupa por semejanza 8-10-14 L wn )
Clasificacio Pertenece y no 9-11-13 Inicio c* 00-10
asificacion pertenece 12 Proceso “B” 11-16
Simb_olizacién i Logro “A” 17 =20
Continua la serie 15
Seriacion Ordena largo-corto 16, 17
Tamafio - color 18, 19, 20
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TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ESTADISTICA A UTILIZAR

TIPO:

La investigacion realizada es de
tipo aplicada, de acuerdo a lo
establecido por Valderrama (2014)
“Valderrama (2015) refiere que “la
investigacion  aplicada  busca
conocer para hacer, actuar,
construir y modificar; le preocupa
la aplicacién inmediata sobre una
realidad concreta” (p. 165). Se
aplica a fin de obtener potestad
sobre el proceso de aplicacion de

la investigacion obteniendo
mejores resultados.

DISENO:

El disefioc de la presente

investigacion es experimental de
tipo cuasi experimental.

Hernandez, et al. (2014)
aseguraron que: Los disefios
cuasi-experimentales  manipulan

deliberadamente por lo menos una
variable independiente para
observar su efecto sobre una o
mas variables dependientes, solo
gue difieren de los experimentos
“puros” en el grado de seguridad
gue pueda tenerse sobre la
equivalencia inicial de los grupos
(p. 151).

POBLACION:

La poblacién de nuestra investigacion estd conformada por 60
nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial de la Institucién

Educativa Inicial N°112 “Medallita Milagrosa”, Callao.

Tabla 1.Distribucionde la poblacion estudiantil en nifios de 5
afios de educacion inicial

5 afos Turno Poblacion %

Aula naranja Mafana 30 50,0%
Aula amarilla Tarde 30 50,0%
Total 60 100,0%

Fuente: Secretaria Académica de la Institucién Educativa Inicial
N°112 “Medallita Milagrosa”, Callao afio 2016.

MUESTRA

La muestra de nuestra investigacién es no probabilistica
censal, el 100% de la poblacion, compuesta por los
nifios y niflas de 5 afios de educacion inicial de la
Institucion Educativa Inicial N°112 “Medallita Milagrosa”,
Callao, 30
Experimental y 30 nifios(as) del aula amarilla Grupo

nifios(as) del aula naranja Grupo

Control.

Variable Dependiente: Nociones
basicas matematicas

FICHA TECNICA

Técnica: Observacion

Instrumento: Ficha de observacion sobre
nociones béasicas matematicas

Autor:  Br. Paniora Marroquin, Yda Juana
Afo: 2016
Tiempo: 20 minutos.

Numero de items: 20

Escala de medicién: Escala nominal,
dicotémica.

Validez: Juicio de expertos por tres
especialistas doctores, docentes de la
Escuela de Postgrado de la Universidad
Cesar Vallejo.

Confiabilidad: Se aplicé el método de
confiabilidad KR 20, con un valor de 0,901,

indicandonos un alto nivel de confiabilidad.

Dimensiones: Cuantificacion, clasificacion
y seriacion.

Baremos: Inicio, proceso, logro.

El programa donde se recolectaron las
respuestas de las encuestas
implementadas fue el software SPSS
version 22 en espafiol. Es un sistema
completo de andlisis estadistico y
administracion de informacion con la
capacidad de procesar datos derivados de
variados formatos produciendo desde
sencillos graficos de distribucion vy
estadisticos descriptivos hasta andlisis
estadisticos complejos que permiten
revelar relaciones de dependencia e
interdependencia, estableciendo
organizaciones de variables y sujetos,
prediciendo conductas, etc.

Se empledé el andlisis de estadistica
descriptiva y analisis inferencial para un
estudio detallado de los datos obtenidos en
la recoleccion de datos, como soporte al
enfoque cuantitativo de disefio
cuasiexperimental.

Para la estadistica inferencial primero se
determiné la prueba de normalidad con el
test de Kolmogorov—Smirnov  porque
nuestra muestra es superior a 30 (n > 30);
determinando que la significancia es menor
a 0,05 por la cual se utilizd el estadistico U
de Mann-Whitney = demostrando  la
efectividad del Programa Juego y Aprendo,
ya que el grupo experimental (Aula
naranja) tiene mejores puntuaciones con
respecto al grupo control (Aula amarilla).
Asimismo, que existen diferencias
significativas en las nociones basicas
matematicas mediante los promedios de
las fichas de observacién pretest con los
post test del grupo control y experimental.
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Apéndice B
INSTRUMENTO

FICHA DE OBSERVACION
NOCIONES BASICAS MATEMATICAS

[\ Lo 191 o = - Edad: 5 afnos.

Institucion Educativa N° 112, Callao.

Objetivo: Determinar el efecto de la aplicacién del programa “juego y aprendo”
en el desarrollo de las nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5 afos
de la Institucion N° 112 Callao, afio 2016.

Indicaciones: La docente marca con un aspa (X) la respuesta que crea

conveniente.

N° ITEMS Correcto Incorrecto

DIMENSION: CUANTIFICACION 1 0

1 | Dibuja muchos, pocos y ningun elemento en cada
botella

2 | Dibuja muchos elementos en relacion a otra

agrupacion.

3 | Dibuja pocos elementos en relacibn a otra

agrupacion.

4 | Agrupa muchos elementos en relacion a otra

agrupacion

5 | Agrupa pocos objetos en relacion a otra agrupacion.

6 Encierra muchos elementos teniendo en cuenta una

caracteristica.

7 | Encierra pocos elementos teniendo en cuenta una

caracteristica.

DIMENSION: CLASIFICACION 1 0

8 | Agrupa objetos por semejanza.
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9 | Separa objetos por su diferencia en el grupo.

10 | Agrupa material grafico atendiendo a criterio de
forma, color y tamafo.

11 | Dibuja los personajes que pertenecen al grupo de
personas y al grupo de animales.

12 | Coloca simbolos a sus agrupaciones.

13 | Incluye objetos que pertenecen al grupo.

14 | Ordena los sectores agrupando los materiales

semejantes.

DIMENSION: SERIACION

15 | Dibuja lo que continlia en la serie.

16 | Ordena barritas de madera del mas lago al mas
corto.

17 | Incluye ordenando dos barritas de madera en la
escalera que construyo.

18 | Selecciona figuras teniendo en cuenta algunas
caracteristicas de tamafio o color.

19 | Continta la serie con figuras geométricas tomando
en cuenta sus caracteristicas.

20 | Ordena a sus amigos temando en cuenta la altura.
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Apéndice C
CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION SOBRE NOCIONES BASICAS (PRETEST)

GRUPO EXPERIMENTAL

AULA NARANJA
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24 | VALERY QUISPE 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 14
25 | WILLIAM ROJAS 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 11
26 | JOSE ROJAS 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 13
27 | HENRY SANCHEZ 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 9
28 | CARLOS VASQUEZ 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 12
29 LEONELA VALDEZ 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 11
30 | CRISTEL VALLEJOS 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 12
24 22 24 24 23 15 22 24 26 26 19 21 4 23 12 7 25 13 6 8 3.40
p 0.80 | 0.73 | 0.80 | 0.80 | 0.77 | 0.50 | 0.73 | 0.80 | 0.87 | 0.87 | 0.63 | 0.70 | 0.13 | 0.77 | 0.40 | 0.23 | 0.83 | 0.43 | 0.20 | 0.27
q 0.20 | 0.27 | 0.20 | 0.20 | 0.23 | 0.50 | 0.27 | 0.20 | 0.213 | 0.13 | 0.37 | 0.30 | 0.87 | 0.23 | 0.60 | 0.77 | 0.17 | 0.57 | 0.80 | 0.73
p.q 0.16 | 0.20 | 0.16 | 0.16 | 0.18 | 0.25 | 0.20 | 0.16 | 0.12 | 0.12 | 0.23 | 0.21 | 0.12 | 0.18 | 0.24 | 0.18 | 0.14 | 0.25 | 0.16 | 0.20
Vvt 0.00 | 0.00 | 0.00 | 0.00 | 0.00 | 0.02 | 0.00 | 0.00 | 0.00 | 0.00 | 0.00 | 0.00 | 0.14 | 0.00 | 0.03 | 0.09 | 0.00 | 0.03 | 0.10 | 0.07 0.4884
Formula Kuder-Richardson (K-R20)
5 kr20= 20 * 340 - 0.488
B n i vl — y2x74
Re= [ n—1 ] { vt ] 19 3.40
Rt= Coeficiente de confiabilidad.
N = Numero de items que contiene el instrumen-
o k0= 1.053 *  0.86
Vt: Varianza total de la prueba.
Z p.(]‘— Sumatoria de la varianza individual de KR20= 0.901

los items.
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Apéndice D

BASE DE DATOS VARIABLE 2: NOCIONES BASICAS MATEMATICAS

BASE DE DATOS PRETEST

GRUPO CONTROL

AULA AMARILLA
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BASE DE DATOS POSTEST

GRUPO CONTROL

AULA AMARILLA
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BASE DE DATOS PRETEST

GRUPO EXPERIMENTAL

AULA NARANJA
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Apéndice E
VALIDACION DE INSTRUMENTOS

LSy

ESCUELA DE POSTGRADO

NOCIONES BASICAS MATEMACTICAS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE (Y):

N° DIMENSIONES / items Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Dimensién 1: Cuantificadores Si No Si No | Si No

1 | Dibuja muchos, pocos y ningtn elemento en cada botella A P e

2 | Dibuja muchos elementos en relacion a otra agrupacion. e v s

3 | Dibuja pocos elementos en relacion a otra agrupacion. P v P

4 | Agrupa muchos elementos en relacion a otra agrupacion v i e

5 | Agrupa pocos objetos en relacion a otra agrupacion. v P A
Encierra muchos elementos teniendo en cuenta una

8 | caracteristica. v v v

7 | Encierra pocos elementos teniendo en cuenta una caracteristica. v v v
Dimensién 2: Clasificacion Si No Si No Si No

8 | Agrupa objetos por semejanza. V o v

9 | Separa objetos por su diferencia en el grupo. v v i
Agrupa material grafico atendiendo a criterio de forma, color y

L tamario. 4 v
Dibuja los personajes que pertenecen al grupo de personas y al

W grupo de animales. v v v

12 | Coloca simbolos a sus agrupaciones. s Vs 7

13 | Incluye objetos que pertenecen al grupo. v o/ 7

14 | Ordena los sectores agrupando los materiales semejantes. v / 7
Dimensién 3: Seriacion Si No Si No Si No

15 | Dibuja lo que continua en la serie. 2 Vv v

16 | Ordena barritas de madera del mas lago al mas corto. v v 7
Incluye ordenando dos barritas de madera en la escalera que

17 | construyo. v v
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Selecciona figuras teniendo en cuenta algunas caracteristicas de

18 3 v 4
tamario o color.
Continda la serie con figuras geométricas tomando en cuenta

19 kool v 4
sus caracteristicas.

20 | Ordena a sus amigos temando en cuenta la altura. o

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ 1/]/ Aplicable después de corregir [ ]

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

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

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

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

No aplicable [ ]

cmero /V/n/a Del Blhr.

oN. Heduy 2,44

Firma del Ex}xerto Inferante.
Hg. nga Alya Romevo
DNT Yogue 299
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ESCUELA DE POSTGRADO

NOCIONES BASICAS MATEMACTICAS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE (Y):

N° DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia’ | Claridad’ Sugerencias
Dimensién 1: Cuantificadores Si No Si No Si No

1 | Dibuja muchos, pocos y ningiin elemento en cada botella > P 7

2 | Dibuja muchos elementos en relacion a otra agrupacion. P 7 P

3 | Dibuja pocos elementos en relacién a otra agrupacion. 7 D H

4 | Agrupa muchos elementos en relacion a otra agrupacion Y P >

5 | Agrupa pocos objetos en relacion a otra agrupacion. > 7 7
Encierra muchos elementos teniendo en cuenta una

8 | caracteristica. 4 4 4

7 | Encierra pocos elementos teniendo en cuenta una caracteristica.
Dimensién 2: Clasificacion Si No Si No Si No
Agrupa objetos por semejanza. / o 7
Separa objetos por su diferencia en el grupo. P, 7 P 4
Agrupa material gréfico atendiendo a criterio de forma, color y

= tamanio. s g '/
Dibuja los personajes que pertenecen al grupo de personas y al y

w grupo de animales. v / d

12 | Coloca simbolos a sus agrupaciones. 4 & b3

13 | Incluye objetos que pertenecen al grupo. 7 / /

14 | Ordena los sectores agrupando los materiales semejantes. v v
Dimensién 3: Seriacion Si No Si No Si No

15 | Dibuja lo que continua en la serie. 7 o 2

16 | Ordena barritas de madera del mas lago al mas corto. P d N
Incluye ordenando dos barritas de madera en la escalera que

17 | construyo. ’ / /
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Selecciona figuras teniendo en cuenta algunas caracteristicas de

18 | tamafio o color. > a 4

Continda la serie con figuras geométricas tomando en cuenta
19 v e
sus caracteristicas. £

20 | Ordena a sus amigos temando en cuenta la altura. J/ P .

H(h{ Svﬂ,'(;/'e,tua, én 5/; /‘:'lf r'umérL/C-
7 +

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable % Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
- 52 @ G
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: LU’S—B‘«O"/%{JMP/QI“S ................................. DNI:.... ,,;(22/9‘50 ........
Especialidad del validador:....Ef‘../ C"/C [ fducaflvc .................................................................................................................
...... 0Z..de...0F...del20/£
1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia:El item es apropiado para representar al componente o dimension
especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y
directo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientespara  ~ ===sseeeeeed PR eeeaaas
medir la dimension. . \
Firma del Experfo Informante.

\
V]

. ) '
Luis Seqites Mord/f,:
Ps/co /656 Eel veative
0b¥22995¢




ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE (Y):

NOCIONES BASICAS MATEMACTICAS

N° DIMENSIONES / items Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad Sugerencias
Dimensién 1: Cuantificadores Si No Si | No | Si | No

1 | Dibuja muchos, pocos y ningin elemento en cada botella Wi V4 ,/

2 | Dibuja muchos elementos en relacion a otra agrupacion. > / 4

3 | Dibuja pocos elementos en relacion a otra agrupacion. / / /

4 | Agrupa muchos elementos en relacion a otra agrupacion / /

5 | Agrupa pocos objetos en relacién a otra agrupacion. o v/ 7
Encierra muchos elementos teniendo en cuenta una

2 caracteristica. / ‘/ 4

7 | Encierra pocos elementos teniendo en cuenta una caracteristica. 4 v 7
Dimensién 2: Clasificacion Si No Si No Si No

8 | Agrupa objetos por semejanza. 7 v/ 4

9 | Separa objetos por su diferencia en el grupo. Vv / /
Agrupa material gréfico atendiendo a criterio de forma, color y

12 tamanio. 4 4 /
Dibuja los personajes que pertenecen al grupo de personas y al

i grupo de animales. / / /

12 | Coloca simbolos a sus agrupaciones. / J/ 4

13 | Incluye objetos que pertenecen al grupo. / S /

14 | Ordena los sectores agrupando los materiales semejantes. / o /
Dimensién 3: Seriaciéon Si No Si No Si No

15 | Dibuja lo que continua en la serie. 4 4 V3

16 | Ordena barritas de madera del mas lago al més corto. / s s/
Incluye ordenando dos barritas de madera en la escalera que

17 | construyo. / /
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Selecciona figuras teniendo en cuenta algunas caracteristicas de

18 / /] /|
tamario o color.
Continda la serie con figuras geométricas tomando en cuenta /

19 . / &
sus caracteristicas.

20 | Ordena a sus amigos temando en cuenta la altura. V4 / /

Observaciones (precisar si hay suficiencia): S HAY7 SvricimnreA

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [s/] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

................................................................................................................

JVde J:'r.f':::c.....del 2046

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia:El item es apropiado para representar al componente o dimensién
especifica del constructo

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

..................................................

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

medir la dimension. Firma del Experto Informante.
)‘) €urvPsicorec o CPsP.NCO .

Esrre.,

e OroBis. DF

/\pﬂ_fﬁl TIZAJE,
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ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE (Y):
NOCIONES BASICAS MATEMACTICAS

N° DIMENSIONES / items Pertinencia’ | Relevancia’ | Claridad’ Sugerencias
Dimensién 1: Cuantificadores Si No Si No Si No

1 | Dibuja muchos, pocos y ningtin elemento en dada botella Sl /

2 | Dibuja muchos elementos en relacion a otra agrupacion. A r4 i

3 | Dibuja pocos elementos en relacion a otra agrupacion. o P s

4 | Dibuja pocos elementos en relacion a otra agrupacion. S =7

5 | Agrupa pocos objetos en material concreto. A 7 /

6 | Encierra muchas manzanas. / A

7 | Encierra pocas manzanas. / J
Dimensién 2: Clasificacion Si No Si No | Si | No

8 | Agrupa objetos en el patio. P i B

9 | Se ubica en un sector del aula y agrupa objetos 7 o

10 | Agrupa pelotas del mismo color. P /

Juega con retazos de tela, coloca en la caja azul muchas y en la

"l / / r'd
caja roja, pocas.

12 | Juega nombrando muchas cosas que estan arriba de la mesa. Vi / P
Juega con elementos y trabaja las nociones mas que y menos

13 1 F /
que.

14 | Agrupa objetos del salén como bloques, maderas y sillas. V. »
Dimensién 3: Seriacion Si No Si No | Si No
Expresa el criterio para ordenar hasta 5 objetos de grande a

15 3 7
pequerio. /

Une con una linea los animalitos grandes que estan cerca del

16 . / rd Y
conejo.

17 | Coloca objetos dentro y fuera de una caja pequefia y V4 P
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Selecciona figuras teniendo en cuenta algunas caracteristicas de

18 2 / &

tamario o color

Construye objetos y figuras geométricas tomando en cuenta sus

19 e F 4 o *
caracteristicas

20 | Diferencia tamanos en su grupo de amigos - # -

Observaciones (precisar si hay suficiencia): H C UJ) Sewd ?\ renc G

Opinidén de aplicabilidad: Aplicable (\]/ Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

N AiAry 7 [ . i N\AC =) ¢
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: }.\Qf\dv C\/Q( QS:CBCMC,‘ DNL:..... v/‘ 5.??7r

4 LI \ B Ak .
Especialidad del vandador/ﬁ‘@A«Q(‘(\W\\S\\NQW\N\C\(QM\X\ ......................................................

sievalCusisasvessusandel 20..{.6

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

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

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

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

Firma del Experto/ Informante.
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Apéndice F

Programa “Juego y aprendo” para desarrollar nociones

basicas matematicas en niios preescolares, 2016.



ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

PROGRAMA “JUEGO Y APRENDO” PARA
DESARROLLAR NOCIONES BASICAS
MATEMATICAS EN NINOS
PREESCOLARES, 2016

SESIONES
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Datos de identificacion:

Titulo: Efectos del programa “Juego y aprendo” para desarrollar nociones basicas

matematicas en nifios preescolares, 2016

Nombre del &mbito de atencién: DREC-CALLAO

Localidad: San Juan Macias Provincia: Callao Regidn: Callao

Beneficiarios
Directos:
Estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°112 “Medallita Milagrosa”,

Callao.

Indirectos:
e Padres de familia.
e Docentes de la IEI N° 112 “Medallita Milagrosa”, Callao.

e Comunidad Educativa.
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PRESENTACION

El presente programa “Juego y aprendo” en los sectores de trabajo del aula tiene por
finalidad poder desarrollar diversas habilidades matematicas en los nifios con la
intencion de mejorar el aprendizaje de los numeros, este programa esta disefiado para
nifos(as) de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°112 “MEDALLITA
MILAGROSA”, del distrito del Callao, asi mismo servira de ayuda para otras docentes
gue como material de apoyo y asi poder aplicar en la sesion del juego libre.

La finalidad del programa de actividades Itdicas es la espontaneidad y acceso
libre a los sectores de trabajo implementados con material concreto y gréafico tomado de
su contexto real, primordialmente para poder crear situaciones problematicas que pueda
resolver el nifio en el area de matematica, para generar en el nifio acciones,
conocimientos, resoluciones, cree y recree sus respuestas verbales, graficas y simbélicas

a través del trabajo colaborativo entre pares.

El programa consta de diez sesiones, cada una es de una hora y se respetara la el
orden de la secuencia metodologica de la hora de juego libre en los sectores de: hogar,
construcciones, juegos tranquilos, biblioteca y grafico plastico. Las sesiones se

realizaran 5 veces a la semana por 1 mes y medio.

Para que el nifio y nifia elijan un sector, utilizaran un distintivo que en este caso
sera un collarin con la imagen del sector elegido. En cada espacio solo podran trabajar

seis nifios, quienes registraran sus nombres y se dara inicio a la sesion.
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EFECTOS DEL PROGRAMA JUEGO Y APRENDO PARA DESARROLLAR
NOCIONES BASICAS MATEMATICAS EN NINOS PREESCOLARES, 2016

FUNDAMENTACION

Las matematicas son esenciales en la vida del hombre desde que inicia el dia
observa la hora, adiciona y resta tiempos, se ubica en el espacio, hace una
secuencia de acciones que realizara, hace sus presupuestos, realiza recorridos,
ordena sus tiempos y acciones entre otros, permitiéndole resolver problemas en su

actuar con el entorno.

Gonzélez (2006) refiere que el aprendizaje de la matematica, casi siempre
aparece relacionado con la matematizacion, el estudiantes es capaz de resolver
problemas planteados a partir de su realidad, porque los conceptos matematicos
surgen como respuesta a problemas de la vida diaria. Por ejemplo: Cuando
compramos tela es necesario utilizar medidas, contar el dinero, agrupar las telas

por colores, etc.

La resolucion de problemas es el proposito del enfoque matematico, que
permite promover la ensefianza y aprendizaje a partir de planteamientos de su
propia vida y contexto real, este se da en forma gradual y secuenciada, en
relacion con el desarrollo del pensamiento del nifio. Segin el Ministerio de
Educacion (2015) que las nociones matemaéticas tienen relacion con la madurez
neuroldgica, afectiva, social y corporal que permitird desarrollar y organizar su

pensamiento.

Es asi que los nifios en cada etapa se enfrentan a diferentes situaciones y
las docentes deben realizar el acompafiamiento a las actividades orientadas a
desarrollar competencias y capacidades que faciliten en el nifio actuar con

pertinencia y eficacia.

Si decimos que las matematicas se trabaja de manera gradual y progresiva
es necesario desarrollar en el infante nociones béasicas matematicas como:

clasificacion, seriacién, conservacion de cantidad, clasificacién entre otros.
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Hoy en dia, diversos colegios del nivel inicial consideran que el trabajo de
actividades basicas previas al namero: como jugar libremente en espacios
adecuados, provistos de material concreto y grafico, donde el
niflo pueda abstraer conocimientos a partir de su propia experiencia no son
necesarios. Los padres tienen la idea equivocada que la competitividad y el
aprender los niUmeros de memoria y de manera repetitiva, hara que el nifio sea mas

inteligente.

Es el caso de la Institucion donde se aplicara el programa se ha observado
que en la hora del juego libre los nifios realizan actividades sin seguir la secuencia
metodoldgica, mientras las docentes realizan acciones como: corregir, dejar tareas

y preparar material.

Por ello el programa juego y aprendo para desarrollar habilidades
matematicas: cuantificadores, clasificacion y seriacion que responden a la
competencia pienso y actu6 matematicamente en situaciones de cantidad sefialada
en la ruta de aprendizaje de la Educacién Béasica Regular, se desarrollard en la
hora del juego libre por una hora diaria, respetando el principio de juego libre El
espacio sera implementado con material concreto y grafico de acuerdo a la sesion
de aprendizaje. El desarrollo del juego libre sera realizado segun la secuencia
metodoldgica: planificacién, organizacion, ejecucion o desarrollo, orden,

socializacion y representacion.

CONTENIDOS DEL PROGRAMA
Las actividades del programa estan elaboradas de la siguiente manera:

Matriz de evaluacion de la Lista de Cotejo (Pre test)

La matriz ha sido elaborada para desarrollar las habilidades basicas matematicas:
cuantificadores, clasificacion y seriacion. Para ello se elabor6 un listado de veinte
items que permitieron observar y evaluar indicadores de aprendizaje respecto a las

habilidades basicas matematicas, estas se hicieron en forma individual.
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Dimensiones observadas y evaluadas:

Cuantificadores

El Ministerio de Educacion (2015), sefiala que “por medio de actividades
diarias y en interaccion con el material concreto, los nifios pueden identificar
distintas cantidades utilizando los cuantificadores: muchos, pocos, ninguno,

mas que, menos qué” (p. 33).

Clasificacion
El Ministerio de Educacion (2015), sostiene que “consiste en la capacidad de
agrupar objetos lo que ayudara al nifio a formar sub clases que se incluiran en

una clase de mayor extension” (p. 35).

Seriacion

El Ministerio de Educacién (2015), nos dice que “es el ordenamiento en ‘serie’
de una coleccién de objetos con una misma caracteristica (tamafio, grosor,
etc.)” (p. 35).

El Juego libre

Es la actividad innata y principal en la vida del nifio que le permite su desarrollo
integral, cualquier aprendizaje que se da a traves de actividades ludica se hace
placentero, es una actividad espontanea en la cual el nifio recrea, imagina y
transforma su realidad en fantasia. Gonzales, (2009) manifiesta que solucionar
algunas tareas que requieren del esfuerzo mental como la concentracion, la

atencion, la memoria se da mediante el juego.

La actividad ladica permite al nifio describir a través de sus sentidos
caracteristicas de los objetos relacionando sus experiencias vividas. La actividad
ludica en el salon de clase permite tener motivados permanentemente a los
estudiantes para que adquieran nuevos conocimientos y asi construir nuevos

aprendizajes.
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El Ministerio de Educacion (2014) refiere que:

La presencia del adulto como mediador durante la actividad
ludica es vital, en la medida que organiza el espacio para dar la
seguridad necesaria, brindar los materiales que los nifios
soliciten para jugar, se les brinda seguridad emocional cuando
no puedan resolver situaciones problematicas, socializa el juego,

favorece la autonomia del infante (p. 9).

La docente es un actor principal para acompafiar y monitorear cada accion que
realiza en el nifio. Ella puede preguntar, dialogar, resolver con el nifio situaciones que
necesita ayuda brindandole soporte emocional y cognitivo a la necesidad de

aprendizaje del nifio.

El juego libre en los sectores del aula

Es una estrategia metodologia ludica que se da en el nivel inicial todos los dias
por un espacio de sesenta minutos en esta hora los nifios pueden relacionarse con sus
pares, con su maestra y con los materiales. El juego les causa situaciones de confort
desarrollando asi la creatividad, la imaginacion, la socializacion, y desarrolla la

autonomia, el nifio aprende a autorregular su conducta y emociones.

Organizacion de los sectores

La organizacion y puesta de los materiales en los sectores del aula no responde a un
solo modelo o patron, donde el espacio tiene caracteristicas en funcion del contexto del
nifio: los materiales de la comunidad como semillas, tipos rocas, insectos, piedritas etc.,
la intencion de las docentes y las necesidades e intereses de los nifios. Son los padres de
familia quienes brindan informacién de sus nifios como: los juegos que le gusta, los
juguetes favoritos, cuanto tiempo juega en casa, con quienes juega. La informacién

brindada permitira ambientar el espacio fisico de los sectores del aula.

A continuacion se expone los sectores que se utilizara en el programa “Juego y

aprendo”.
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Hogar: En este sector los nifios recrean y representan los roles de sus
familiares de su hogar. Es valiosa la representacion que realizan en el hogar
cuentan cuantos platos, tazas, cubiertos tienen, si alcanzaran para el grupo,

cuantos les faltan y otros.

Construccion: En este sector el nifio hace escenarios para sus juegos
imaginarios y simbolicos, a través de la construccién de torres, canales,
edificios. Cuenta, organiza, clasifica, ordena por tamafios, formas, colores los

materiales a emplear para su construccion.

Juegos tranquilos: Son actividades de mesa que desarrolla el pensamiento
matematico y estan sujetos a reglas, en este espacio es el menos bullicioso los

nifios juegan al ludo, cartas, damas etc.
Graéfico plastico: En este espacio el nifio desarrolla la creatividad, plasman sus
juegos y experimentan con materiales diversos papeles de diferentes tamafios,
tela, plastilina, semillas, hojas, plumas, arcilla, tijeras, pinturas, tizas, lapices
etc.
Biblioteca: Invitan al nifio a la lectura y se vuelva habito, este espacio
promueve la lectura desde muy pequefios. Se encuentran libros, afiches,
revistas, catalogos, etc.
Secuencia metodoldgica del juego trabajo en los sectores
La hora de la actividad ludica en los sectores es un momento pedagdgico que se
realiza todos los dias sea al inicio o al finalizar la sesidn del dia. El tiempo es de
60 minutos y se desarrolla dentro del aula o fura de ella.
La secuencia metodologica segun el Ministerio de Educacion (2009) es:

e Planificacion

e Organizacién
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e Ejecucion o desarrollo

e Orden

e Socializacion

e Representacion

OBJETIVOS DEL PROGRAMA:

1. Aplicar el Programa de juego y aprendo, los nifios lograran desarrollo
significativo de las nociones basicas matematicas: cuantificadores, clasificacion
y seriacion.

2. Desarrollar en el nifio actividades ludicas para el logro de la nocién matemética
de cuantificadores.

3. Desarrollar en el nifio actividades ladicas para el logro de la nocion matematica
de clasificacion.

4. Desarrollar en el nifio actividades ludicas para el logro de la nocién matematica

de seriacion.



I1l. PRESUPUESTO
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Los recursos financieros nos permitira contar con los elementos y materiales

necesarios que viabilicen la ejecucion de las actividades propuestas por el

Programa juego y aprendo en el desarrollo de habilidades basicas matemaética.

RECURSOS HUMANOS

CANT DESCRIPCION Unitario TOTAL

1 Digitador 350.00 350.00
1 Navegador de Internet 500.00 500.00
1 Asistente 1,800.00 1,800.00

SUBTOTAL 2 650.00

RECURSOS MATERIALES

CANT DESCRIPCION P. UNIT TOTAL
5 mil Papel Bond A4 26.00 130.00
Impresiones 300.00
Fotocopias 80.00
20 Lapiceros 0.70 14.00
10 Juegos de material concreto 1.00 25.00
2 UBS 20.00 200.00
Transporte y Movilidad 300.00 300.00

SUBTOTAL S/.1049.00

RECURSOS HUMANOS
RECURSOS MATERIALES

2650.00
1049.00
TOTAL S/. 3699.00
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SUSTENTABILIDAD

El presente programa estd considerando acciones que permitan ser sostenibles en
el tiempo del desarrollo de las sesiones de habilidades béasicas matematicas
desarrolladas por el Programa juego y aprendo, y que trascienda luego de la

ejecucion de este.

El programa para el desarrollo de habilidades basicas matematicas de los
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 112 “Medallita Milagrosa”,
del distrito del Callao-DREC. Cuenta con una docente capacitada y actualizada en
el nivel inicial quien aplicara el programa a 30 estudiantes se preparara un aula
con sectores de trabajo implementados con material concreto y grafico de acuerdo
a la necesidad de la sesion de aprendizaje que guardara la secuencia metodoldgica
del juego libre por 60 minutos diarios.

Ademas el programa respeta y aplica el principio del juego libre que debe
propiciar en el nifio jugar con su cuerpo, utilizar y percibir material y manipularlo.
Con estas condiciones el programa juego y aprendo brindard actividades que
desarrollen de forma oportuna y agradable el desarrollo de las nociones basicas
matematicas: cuantificadores, clasificacion y seriacion, indicados en la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad del

Disefio Curricular Nacional.

Para que sea sostenible en el tiempo se considerdlos siguientes:

v" Compromisos Institucionales, plasmados en los documentos de gestion
PEI, PCI, PAT.

v' Compromiso de las docentes para realizar la estrategia del juego libre
diariamente desarrollando acciones que favorezcan las habilidades
matematicas.

v El compromiso de los padres de familia de brindar la oportunidad a sus
nifos de jugar y apoyar la labor docente y respetar los ritmos de

aprendizaje de sus hijos.
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PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

Se aplicara el metodo activo y dindmico a fin de que los nifios interactien por medio
del juego en los sectores del aula implementados con material concreto y gréfico. En
las sesiones de aprendizaje estaran orientadas al desarrollo de habilidades basica
matematica: cuantificadores, clasificacion y seriacion. Ademas, se aplicara el

enfoque resolucion de problemas del propio contexto del nifio.
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CRONOGRAMA

INICIO FIN

ACTIVIDADES RESPONSABLE BENEFICIADOS

05 de 01 de

julio setiembre
PRUEBA DE PRETEST Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 01 | Ordenamos y ubicamos cada cosa en su lugar Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 02 | Junto y agrupo objetos. Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 03 | Ordenando por tamafios, grosores y longitud los objetos. Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 04 | Juego y comparo muchos, pocos y ningin elemento. Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 05 | Colocando titulos a mis agrupaciones. Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 06 | Comparando cantidades Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 07 | Jugando ¢Quién sigue en la serie? Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 08 | ;Qué sigue en la serie? Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 09 | Elaborando cenefas seriados para los sectores Yda Paniora Alumnos
Sesion de aprendizaje N° 10 | Jugando con las figuras geométricas ,Qué continua en la serie? Yda Paniora Alumnos
PRUEBA DE POSTEST Yda Paniora Alumnos




VI.

DESARROLLO DE LAS SESIONES

SESION 1:

JUNTO Y AGRUPO OBJETOS

ITEMS:

Agrupa objetos por semejanza.

Agrupa materiales grafico atendiendo al criterio de forma, color y tamafio.
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T Actividad Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales
10 Asamblea Planificacién Registran sus nombres en cada sector.
Sentados en media luna se realiza la asamblea para:
saludarnos y comentarles sobre la ruta de trabajo de la
hora del juego. Se les indica que en los sectores de Pizarra
juego encontraran objetos que son muy parecidos y la PIUMGN
tarea serd encontrarlos y agruparlos deberan jugar con
ellos al final explicaran de la accion realizada.
Cantamos “soy igual a ti/por tu polo rojo/ por tu zapato
grande/ por el color del buzo.
5 Eligiendo Organizacion Luego de la cancion los nifios ya tienen la idea del | Collarines
sus sectores trabajo. Se organizan por grupos cogiendo un collarin | Rétulos
que les distinga de los demas grupos. Y entre ellos
organizan el espacio, la distribucién de materiales y las
acciones que realizaran.
20 Construyen | Ejecucion Los nifios juegan con los materiales y comparten con | Hojas
sus ideas sus compafieros de la construccién acttan etc. Mientras | Plumones
tanto la docente acompafia haciendo preguntas, ;Donde | Bloques
hay materiales parecidos?, ¢Por qué se parecen estos | Chapas
materiales?, ;Como ¢De qué otra forma se podrian | Prendas...
agrupar? Ademas orienta las acciones de los nifios al
logro de los items. Participa del juego y va registrando
las acciones de los nifios.
5 Cantando Orden Se les indica que el tiempo ha culminado y que deben
ordenan. ordenar los materiales que no usaron a su lugar
cantando: “cada cosa en su lugar, debemos de Estantes
guardar”.
5 Socializacion Comparten sus experiencias por grupos con sus demas
compafieros. La maestra pregunta ¢(Como o
agruparon? ¢;Todos eran iguales? (Cudl era la | Acuerdos
diferencia? ¢(Qué nombre le pondrian a sus
agrupaciones o construcciones?
10 Cierre Representacion Los grupos luego de haber socializado, representan a | Hojas
través de un dibujo el trabajo realizado. Plumones

Crayones




SESION 2:
ORDENAMOS Y UBICAMOS CADA COSA EN SU LUGAR

ITEMS:

Ordena los sectores de trabajo agrupando materiales semejantes.

Incluye objetos que pertenecen al mismo grupo.
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T Actividad Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales
10 | Asamblea Planificacion Sentados en media luna se realiza la asamblea para:
saludarnos y comentarles sobre la ruta de trabajo de la
. Cartelera de
hora de juego. Hoy en los sectores encontraran acuerdos
materiales que necesitan ser ordenados, pues ayer hubo Pizarra
un huracdn y todo quedo en desorden. Y se les .
f . . Plumédn
pregunta ¢Qué se deberia hacer? Sus ideas anotamos en
un papelote. Cantamos: “la casita tiene un orden”.
5 Eligiendo Organizacion Luego de la cancién y la consigna dada los nifios ya
sus sectores tienen la idea del trabajo que realizaran. Se organizan | Collarines
por grupos cogiendo un collarin que les distinga de los | Rétulos
demas grupos. Y entre ellos organizan el espacio, la
distribucién de materiales y otros.
20 | Construyen | Ejecucion Los nifios juegan libremente con los materiales
sus ideas ordenan, comparan los materiales por semejanza y | Bloques
diferencias. Mientras tanto la docente acompafa | Palitos
haciendo preguntas ¢Qué ordenan en este sector? | Cubos
¢Como lo estan ordenando? ;De qué otra forma se | Siluetas
puede ordenar?, ¢y si colocamos este material en este
sector, le pertenece o no pertenece?, la docente
acompafia a cada grupo de trabajo participando del
juego y va registrando las acciones de los nifios.
5 Cantando Orden Se les indica que el tiempo ha culminado y que deben
ordenan. ordenar los materiales que no usaron a su lugar | Canci6n
cantando “todo en su lugar” * a guardar, a guardar”
5 Socializacion . Comparten sus experiencias de trabajo con los demas
grupos. La maestra realiza preguntas (Como lo | Cartel de
agruparon? ;Todos eran iguales? ¢;Cual era la | acuerdos
diferencia? (Qué materiales eran diferentes y
semejantes en cada sector?
10 Cierre Representacion Los grupos luego de haber socializado, representan a | Hojas
través de un dibujo sus experiencias. Plumones

Léapices




SESION 3:
ORDENANDO POR TAMANOS, GROSORES Y LONGITUD LOS OBJETOS.

ITEMS:

Ordena barritas de madera u otros por tamafios, grosor y longitud de los objetos.

Incluye dos barritas de madera en la escalera que construyo.
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Actividad

Metodologia

Desarrollo de la actividad

Materiales

10

Asamblea

Planificacion

Sentados en media luna se realiza la asamblea
para: saludarnos y comentarles sobre la ruta de
trabajo de la hora de juego. La docente indica:
hoy en los sectores encontraran materiales que
necesitan ser ordenados por tamafios, grosores y
de otras formas. Para ello buscan el tesoro
escondido en cada sector y con el material
encontrado trabajaran. Cantamos “Mi familia es
asi: mi papa es asi de alto, y mama es asi...”

Cartelera de
acuerdos
Pizarra
Plumén

Eligiendo
sus sectores

Organizacion

Luego de la cancién y la consigna dada los nifios
ya tienen la idea del trabajo que realizaran. Se
organizan por grupos cogiendo un collarin que les
distinga de los demas grupos. Y entre ellos
organizan el espacio, la distribucidén de materiales
y otros.

Collarines
Rotulos

20

Construyen
sus ideas

Ejecucion

Los nifios juegan libremente con el material
denominado “el tesoro escondido”, para cada
sector de trabajo. Exploran, compara, analizan y
expresan sus opiniones. La docente acompafia y
orienta la ruta de trabajo con cada grupo.
Pregunta:;Cémo lo ordenaron?, ;Por qué lo
ordenaron de esta manera y si cambiamos el
orden?, ¢Qué sucede si les entrego dos barritas de
madera donde lo incluirian?.

Bloques
Palitos
Cubos
Siluetas

Cantando
ordenan.

Orden

Se les indica que el tiempo ha culminado y que
deben ordenar los materiales que no usaron a su
lugar cantando “todo en su lugar” “ a guardar, a
guardar”

Cancién

Socializacion

. Comparten sus experiencias de trabajo con los
demés grupos. La maestra realiza preguntas
¢(Cémo ordenaron?, /Qué tamafios tenian sus
materiales? Y los invitamos a dibujar sus
construcciones.

Cartel de acuerdos

10

Cierre

Representacion

Los grupos luego de
representan a través de
experiencias.

haber socializado,
un dibujo sus

Hojas
Plumones
lapices




SESION 4:
JUGANDO CON LAS FIGURAS GEOMETRICAS ;QUE CONTINUA EN LA
SERIE?

ITEMS:

Selecciona figuras geométricas teniendo en cuenta algunas caracteristicas como

tamarios o color.
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Construye objetos y figuras geométricas tomando en cuenta sus caracteristicas.

T Actividad Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales

10 | Asamblea Planificacién Sentados en media luna se realiza la asamblea para:
saludarnos y comentarles sobre la ruta de trabajo de la Cartelera de
hora de juego. Salimos al patio y se colocan en fila acuerdos
cantando la canciéon “un gusanito va y por orden de Pizarra
tamafio de colocaran”. Los dejamos que se ordenen PlUMGN
libremente y nos digan luego el criterio que usaron para
ordenarse.

5 Eligiendo Organizacion Luego de la cancién y la consigna los nifios ya tienen la

sus sectores idea del trabajo que realizaran en los sectores. Se | Collarines
organizan por grupos cogiendo un collarin que les
distinga de los demas grupos. Y entre ellos organizan
el espacio, la distribucion de materiales y otros.
20 Construyen | Ejecucion Los nifios juegan con figuras geométricas en material
sus ideas concreto se les indica que hoy cada grupo que | Bloques
pertenece a diferentes sectores elaborara figuras que | Palitos
pertenezcan a su sector. Si es hogar elaborara a la | Cubos
familia por longitud, si es de construccion elaborara | Siluetas
torres por tamafios, en ciencias los animalitos, plantas
etc. Los grupos elaboran con el acompafiamiento
oportuno de la docente ;Qué figuras estan formando?,
¢Qué tamarfio es? ;Quién es mas alto?, (el mas bajo
ddénde va?, ;Cémo estan ordenando las torres?,
5 Cantando Orden Se les indica que el tiempo ha culminado y que deben
ordenan. ordenar los materiales que no usaron a su lugar
cantando “en esta caja van lo que no use y debo | Cancién
guardar cada cosa en su lugar”.

5 Socializacion Comparten sus experiencias por grupos con sus demas
compaferos. La maestra comparte sus observaciones | Cartel de
realizadas a los grupos y pregunta ;con que jugaron?, | acuerdos
¢Cbémo lo ordenaron?, ;Quiénes participaron?

10 Cierre Representacion Los grupos luego de haber socializado, representan a | Hojas
través de un dibujo sus trabajos realizados Y cantamos | Plumones
“Mi familia es asi el mas alto papa, mi mama es asi...” | L&pices




SESION 5:
JUEGO Y COMPARO MUCHOS, POCOS Y NINGUN ELEMENTO

ITEMS:

Agrupa muchos elementos en relacién a otra agrupacion.

Dibuja muchos elementos en relacién a otra agrupacion.

Agrupa pocos elementos en relacion a otra agrupacion.

Dibuja pocos elementos en relacién a otra agrupacion.
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Actividad

Metodologia

Desarrollo de la actividad

Materiales

10

Asamblea

Planificacion

Sentados en media luna se realiza la asamblea para:
saludarnos y comentarles sobre la ruta de trabajo de la
hora de juego. A través de un cuento “Muchos niflos
comieron galletas, pocos chocolates y ninguno comié
caramelo”.

Cartelera de
acuerdos
Pizarra
Plumén

Eligiendo
sus sectores

Organizacion

Luego de la cancién y la consigna los nifios ya tienen la
idea del trabajo que realizaran, se proporcionara en cada
sector materiales como chapas, figuras geométricas,
frutas, verduras, cintas. Cuentos. Se organizan por
grupos cogiendo un collarin que les distinga de los
deméas grupos. Y entre ellos organizan el espacio, la
distribucion de materiales y otros.

Collarines

20

Construyen
sus ideas

Ejecucion

Los nifios juegan libremente con los materiales.
Observan, comparan y expresan sus ideas respecto al
material. La docente acompafia y pregunta: ;cuantas
manzanas hay?, ¢Ddénde hay muchas chapas azules?,
¢Por qué hay pocas chapas amarillas?, ¢hay alguna chapa
morada?, ;hay muchos o pocos tridngulos verdes? ;Qué
grupo encontré chapa dorada? A cada grupo se le
entregara una caja con divisiones para que coloquen sus
agrupaciones.

Cantando
ordenan.

Orden

Se les indica que el tiempo ha culminado y que deben
ordenar los materiales que no usaron a su lugar cantando
“todo en su lugar” “a guardar, a guardar lo que no use”.
Recordando los acuerdos que se hicieron al inicio de la
sesion.

Cancién

Socializacién

. Comparten sus experiencias por grupos con sus demas
compaferos. La maestra comparte sus experiencias y
pregunta jcon que material trabajaron? ;Cuanto habia?
¢Cbémo lo cantaron?, ¢se pudo contar?

Cartel de
acuerdos

10

Cierre

Representacion

Los grupos luego de haber socializado, representan a
través de dibujos su agrupacién en relacién a otro que se
presente.

Hojas
Plumones
Léapices
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SESION 6:
COMPARANDO CANTIDADES

ITEMS:

Identifica y encierra muchos elementos teniendo en cuenta una caracteristica.

Identifica y encierra pocos elementos teniendo en cuenta una caracteristica.

Actividad

Metodologia

Desarrollo de la actividad

Materiales

10

Asamblea

Planificacion

Sentados en media luna se realiza la asamblea para:
saludarnos y comentarles sobre la ruta de trabajo de la
hora de juego. A través de imagenes le contamos una
situacion: yo queria galletas y mama me trajo muchas
galletas, pero me olvide decirle que solo galletas de
fresa y tuve que agrupar por sabores...”.

Cartelera de
acuerdos
Pizarra
Plumén

Eligiendo
sus sectores

Organizacion

Luego de la cancién y la consigna los nifios ya tienen la
idea del trabajo que realizaran, se proporcionara en
cada sector materiales como chapas, figuras
geométricas, envolturas de alimentos, botones, granos
de arroz, granos de lentejas etc. Se organizan por
grupos cogiendo un collarin que les distinga de los
demas grupos. Y entre ellos organizan el espacio, la
distribucién de materiales y otros.

Collarines

20

Construyen
sus ideas

Ejecucion

Los nifios juegan libremente con los materiales.
Observan, comparan y expresan sus ideas respecto al
material. La docente acompafia y pregunta: ;Qué
material tienen?, ;Como lo estan agrupando?, ;Cuantos
hay en este grupo?, ¢;Doénde hay pocos?, ;Dénde hay
muchos? Se les entregara cuerdas para que los nifios
encierren sus agrupaciones.

Cantando
ordenan.

Orden

Se les indica que el tiempo ha culminado y que deben
ordenar los materiales que no usaron a su lugar
cantando “todo en su lugar” “a guardar, a guardar lo
que no use”. Recordando los acuerdos que se hicieron
al inicio de la sesion.

Cancién

Socializacion

. Comparten sus experiencias por grupos con sus demas
compafieros. La maestra comparte sus experiencias y
pregunta ¢scon que material trabajaron? ;Cuanto habia?
¢Como lo cantaron?, ¢se pudo contar?

Cartel de
acuerdos

10

Cierre

Representacion

Los grupos luego de haber socializado, representan a
través de dibujos la agrupacion realizada.

Hojas
Plumones
Léapices




SESION 7:
COLOCANDO TITULOS A MIS AGRUPACIONES.

ITEMS:

Dibuja y coloca un simbolo a sus agrupaciones.
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T Actividad Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales
10 | Asamblea Planificacion Sentados en media luna se realiza la asamblea para:
saludarnos, recordar los acuerdos y comentarles sobre la
ruta de trabajo de la hora de juego. A través de imagenes
le contamos una situacion: Ayer mamita me pidié que
. . . . Cartelera de
arreglara mis juguetes en diferentes cajas. Y lo hice pero acuerdos
no sé como recordar lo que puse en cada caja. | .
Preguntamos ¢(Como recordar que habia en cada caja?. Plzarr,a
. " . Plumén
Anotamos las ideas de los nifios. Les decimos pueden
ustedes clasificar los juguetes del aula y colocar sus
nombres o figura que lo represente.
5 Eligiendo Organizacion Luego de recoger sus ideas los nifios se organizan por
sus sectores sectores, ubican los envases, cajas donde clasificaran, | Solaperos
ordenaran para luego colocar sus etiquetas,
20 Construyen | Ejecucion Los nifios en los sectores organizan los juguetes en
sus ideas envases de diferentes formas. Cajas, bloques,
La maestra acompafia y pregunta ;qué nombre le | frutas, etiquetas.
pondrén a esta caja u envase?, anotamos sus ideas en el
papelote.
5 Cantando orden Se les indica que el tiempo ha culminado y que deben
ordenan. ordenar los materiales que no usaron a su lugar cantando
“todo en su lugar” “a guardar, a guardar en los envases”. | Cancion
Recordando los acuerdos que se hicieron al inicio de la
sesion.
5 Socializacién . Comparten sus experiencias por grupos con sus demas
compafieros. La maestra comparte sus experiencias y | Cartel de
pregunta ¢(Qué materiales agruparon? (Como lo | acuerdos
clasificaron?, ¢Por qué?, (Como se llama esta caja?,
¢Qué dice el letrero o simbolo?.
10 Cierre Representacion Los grupos luego de haber socializado, representan en un | Hojas
dibujo las clasificaciones realizadas. Plumones

Lapices




SESION 8:

¢QUE SIGUE EN LA SERIE?

ITEMS

Elabora seriaciones con material concreto.

Dibuja lo que continla en la serie.
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T Actividad Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales
10 | Asamblea Planificacion Sentados en media luna se realiza la asamblea para:
saludarnos y comentarles sobre la ruta de trabajo de
. L . .| Cartelera de
la hora de juego. Les invitamos a salir al patio acuerdos
recibiran una forma geométrica luego les indicamos Radio
a correr, saltar y caminar libremente, luego se les cD
indica que se agrupen de acuerdo a la forma |
geométrica.
5 Eligiendo Organizacion Los nifios eligen los solaperos de acuerdo a la
sus sectores forma geométrica del grupo. Luego se les indica que | Solaperos
ha llegado un sobre con indicaciones y lo deben
jugar de acuerdo a lo indicado den la carta.
20 Construyen | Ejecucion Los nifios juegan libremente con los materiales.
sus ideas Observan, comparan y expresan sus ideas respecto | Materiales de los
al material. La docente acompafia y pregunta: ;Qué | sectores.
dice la carta?, ¢Qué deben hacer primero,
segundo...?. Los nifios utilizan los materiales para
realizar la serie con material concreto de cada
sector.
5 Cantando orden Se les indica que el tiempo ha culminado y que
ordenan. deben ordenar los materiales que no usaron a su
lugar cantando “todo en su lugar” “a guardar, a | Cancion
guardar lo que no use”. Recordando los acuerdos
que se hicieron al inicio de la sesidn.
5 Socializacion . Comparten sus experiencias por grupos con sus
demas compafieros. La maestra comparte sus | Cartel de
experiencias y pregunta ¢con que material | acuerdos
trabajaron? ¢Cuanto habia? ;Como ordenaron?
¢Como realizaron la serie?
10 Cierre Representacion Los grupos luego de haber socializado, representan | Hojas
a través de dibujos las seriaciones realizadas. Plumones

Lapices




SESION 9:
ELABORANDO CENEFAS SERIADOS PARA LOS SECTORES

ITEMS

Construye seriaciones de objetos o figuras geométricas con material concreto.

Dibuja lo que continla en la serie.
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Actividad

Metodologia

Desarrollo de la actividad

Materiales

10

Asamblea

Planificacion

Sentados en media luna se realiza la asamblea
para: saludarnos y comentarles sobre la ruta de
trabajo de la hora de juego. Cantamos “las figuras
geométricas”, luego les mostramos una tira
decorada con formas geométricas, los nifios
descubren la secuencia de la serie. ;Qué figura
empieza?, ;Qué continua en la serie?

Cartelera de
acuerdos
Cancion
C.D

Eligiendo
sus sectores

Organizacion

Luego de la cancién y la consigna los nifios ya
tienen la idea del trabajo que realizaran, se
proporcionara en cada sector una caja de fichas
geomeétricas.

Solaperos

20

Construyen
sus ideas

Ejecucién

Los nifios juegan libremente con los materiales.
Observan, comparan y expresan sus ideas
respecto al material. La docente acompafia y
pregunta: ;Qué material tienen?, ;Cémo lo
agrupan?, ¢COmo realizan una serie?, ;Qué
continua en la serie? Y si les pongo esta serie
¢Cuél seria la continuacion?

Figuras
geométricas
cajas

Cantando
ordenan.

Orden

Se les indica que el tiempo ha culminado y que
deben ordenar los materiales que no usaron a su
lugar cantando “todo en su lugar” “a guardar, a
guardar lo que no use”. Recordando los acuerdos
que se hicieron al inicio de la sesidn.

Cancién

Socializacion

. Comparten sus experiencias por grupos con sus
demas compafieros. La maestra comparte sus
experiencias y pregunta ¢con que material
trabajaron? ;Cuanto habia? ; Como realizaron la
serie?, ¢(Como empezaba?.

Cartel de
acuerdos

10

Cierre

Representacion

Los grupos luego reciben figuras geométricas en
material de papel lustre, cartulina para elaborar
cenefas para distinguir el sector de construccion.

Hojas
Plumones
Léapices




SESION 10:
JUGANDO ¢QUIEN SIGUE EN LA SERIE?

ITEMS:

Ordena a sus comparieros por altura.
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Realiza seriaciones con material concreto y grafico en los diferentes sectores del

aula.

Actividad

Metodologia

Desarrollo de la actividad

Materiales

10

Asamblea

Planificacion

Sentados en media luna se realiza la asamblea para:
saludarnos y comentarles sobre la ruta de trabajo de
la hora de juego. Les invitamos a salir al patio para
correr, saltar y caminar libremente, luego se les
indica agruparse de 3, 4 y 5. En los pequefios
grupos se ordenan por altura del mas alto al mas
bajo.

Cartelera de
acuerdos
Pizarra
Plumén

Eligiendo
sus sectores

Organizacion

Luego del juego en el aula los nifios eligen sus
solaperos y se les indica que en cada sector van a
encontrar una caja sorpresa. Y los deberan de
ordenar. Se organizan en la bisqueda,

Solaperos

20

Construyen
sus ideas

Ejecucion

Los nifios juegan libremente con los materiales de
la caja, Observan, comparan y expresan sus ideas
respecto al material. La docente acompafia y
pregunta: ;Qué material tienen?, ¢;COmo estan
organizando el material?, ;Qué descubrieron que
pueden hacer con los materiales?, ¢pueden
ordenarlos por tamafios, grosor y altura? La docente
acompafia el trabajo que realiza el nifio.

Cantando
ordenan.

Orden

Se les indica que el tiempo ha culminado y que
deben ordenar los materiales que no usaron a su
lugar cantando “todo en su lugar” “a guardar, a
guardar lo que no use”. Recordando los acuerdos
que se hicieron al inicio de la sesién.

Cancion

Socializacion

Comparten sus experiencias por grupos con sus
demas compafieros. La maestra comparte las ideas
de los niflos y pregunta ¢con que material
trabajaron? ;Cuanto habia? ;Como lo ordenaron?
¢Cual le fue dificil ordenar?

Cartel de
acuerdos

10

Cierre

Representacion

Los grupos luego de haber socializado, representan
en un dibujo dibujos la seriacidn que realizaron.

Hojas
Plumones
Lapices
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Apéndice G

FOTOGRAFIAS

NINOS DE 5 ANOS DE LAINSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N°112 “MEDALLITA MILAGROSA”- CALLAO
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Apéndice H
ARTICULO CIENTIFICO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

iﬁ-— ESCUELA DE POSTGRADO

Efectos del programa juego y aprendo para desarrollar nociones basicas

matematicas en nifios de la Instituciéon Educativa Inicial N° 112 Callao, 2016.
Br. Yda Juana Paniora Marroquin

Escuela de Postgrado

Universidad César Vallejo Filial Lima

Resumen

El presente trabajo de investigacion, tuvo como problema general: ¢Cual es el
efecto de la aplicacion del programa “juego y aprendo” en el desarrollo de las
nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao, afio 20167?. Teniendo como objetivo general: Demostrar el
efecto de la aplicacion del programa “Juego y aprendo” en el desarrollo de las
nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5 afos. El tipo de investigacion es
aplicada, mientras que el disefio empleado es el cuasiexperimental con pretest y
postest, la poblacion del estudio estuvo constituida por 60 nifios(as) de 5 afios de
educacion inicial de la Institucion N° 112 Callao y la muestra es de tipo no
probabilistico censal, 30 nifos(as) “Aula Naranja” para el grupo experimental y 30
ninos(as) “Aula Amarilla” para el grupo control. Se utilizd la técnica de la
observacion aplicando una ficha de observacibn sobre nociones basicas
matematicas. Para la estadistica inferencial se utilizo el estadistico U de Mann-
Whitney demostrando la efectividad del Programa Juego y Aprendo ya que el
grupo experimental tiene mejores puntuaciones con respecto al grupo control.

Palabras clave: Programa juego y aprendo, nociones basicas matematicas.
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Abstract

The present research had as general problem: How the effect of the "play and
learn” influences the development of the basics math in children (as) of 5 years of
the Institution No. 112 Callao, year 2016 ?. Given the general objective: To
determine the influence of the effect of the "play and learn" on the development of
the basics math in children (as) of 5 years. The research is applied, while the
design used is quasi-experimental with pretest and posttest, the study population
consisted of 60 children (as) of 5 years initial education institution No. 112 Callao
and the sample is type nonprobabilistic census, 30 children (as) "Orange
Classroom" for the experimental group and 30 children (as) "Aula Yellow" to the
control group. observation technique using a tab observation was used math
basics. The statistical Mann-Whitney test was used to demonstrate the
effectiveness of the Game Program and learn as the experimental group has
better scores compared to the control group inferential statistics.

Keywords: Program play and learn, math basics.

Introduccién

El presente trabajo de investigacion, tuvo como problema general:¢,Cual es el
efecto de la aplicacion del programa “juego y aprendo” en el desarrollo de las
nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 112 Callao, afio 20167?.

A nivel mundial, hoy en dia se ha tomado mayor conciencia sobre la
importancia y el papel que desempefia del juego en el desarrollo de los nifios
desde la primera etapa de la vida. Tanto los padres como la comunidad
reconocen en el juego una actividad irremplazable para desarrollar la capacidad
de aprendizaje del nifio(a), un medio de expresion y de maduracion en el plano
fisico, cognitivo, psicolégico y social. (UNESCO, 2012).

El Ministerio de Educacién (2015), en las Rutas de Aprendizaje refiere que
los juegos en general, y en particular los juegos de contenido matematico, se
presentan como un excelente recurso didactico para plantear situaciones

problematicas a los nifios.
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En la Institucion Educativa Inicial N°112 “Medallita Milagrosa”, Callao se
observa que los nifios de educacion inicial de 5 afios no tienen mucho dominio de
las nociones basicas matematicas cuantificadores y clasificacion, lo que dificulta
su aprendizaje en el area de matematica, considerando que se torna fundamental
integrar al juego como parte de los procesos del aprendizaje de nuestros nifios,
identificarlo y aceptarlo como estrategia pedagodgica eficaz y posible de

implementar en un contexto educativo especifico.

Antecedentes del problema

Dentro de los antecedentes nacionales e internacionales, entre los mas
importantes se puede mencionar a Codrdova (2012) con su investigacion
“Propuesta pedagdgica para la adquisicion de la nocion de numero, en el nivel
inicial 5 afios de la I.LE. 15027”, Sullana. Se tuvo como conclusiones que las
estrategias mas adecuadas de trabajo con los nifios tienen que estar relacionadas
con sus necesidades e intereses, y enmarcadas dentro de las estrategias
fundamentales adecuadas para esta edad.

Gastiabura (2012), con su investigacion “Programa Juego, coopero y
aprendo” para el desarrollo psicomotor de nifios de 3 afnos de una I.E. del Callao”,
Callao. Se tuco como conclusiones que la aplicacion del Programa “Juego,
coopero y aprendo” muestra efectividad al incrementar la coordinacién viso-
motora en nifios de 3 afios de una |L.E. del Callao, disminuyendo la categoria de

riesgo en que se encontraban los nifios.

Revisiéon de la literatura

Variable Independiente: Programa “Juego y Aprendo”

Segun el manual del Ministerio de Educacion (2015), se toma cuenta la
secuencia de un conjunto de juegos, disefiados en esquema de sesiones, que
permite brindar acciones que viabilicen el desarrollo de las nociones basicas
matematicas: cuantificadores, clasificacion y seriacién; logrando los objetivos

propuestos, en un espacio y tiempo determinado.
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Sector Hogar: En este sector los niflos recrean y representan los roles de sus
familiares en el hogar. Reproducen conversaciones y conflictos vividos en la
familia. Jugar en el hogar apoya el desarrollo socioemocional, la socializacion, la
resolucion de problemas cotidianos y el lenguaje oral.

Sector Construccion: Este sector permite muchas veces crear escenario para
Sus juegos imaginarios y simbolicos. Adamas construye prototipos de
edificaciones reales de su contexto.

Sector Juegos tranquilos: Son juegos de mesa que desarrollas el pensamiento
matematico muchos de estos juegos estadn sujetos a reglas. Materiales ludos,
damas, cartas, dominos, regletas, idénticos, etc.

Sector Grafico plastico: En este sector se desarrolla la creatividad, plasman sus
juegos y experimentan con materiales diversos.

Sector Biblioteca: Aproximan al nifio al libro y todo tipo de material impreso
acompafado de imagenes. Promueven la expresion oral, comparten lecturas con

los demas nifnos.

Variable Dependiente: Nociones basicas matematicas

Segun el manual del Ministerio de Educacion (2015), se considera que es un
proceso paulatino que construye el nifio a partir de las experiencias que le brinda
la interaccion con los objetos fisicos, su entorno y situaciones de su diario vivir.
Esta interaccion le permite crear mentalmente relaciones, comparaciones
estableciendo semejanzas y diferencias de sus caracteristicas para poder
clasificarlos, seriarlos y compararlos.

Cuantificadores: Indican una cantidad, pero sin precisarla exactamente, 0sea,
indican cantidad pero no cardinalidad.

Clasificacién: Es la capacidad de agrupar objetos expresando semejanzas y
diferencias entre ellos. Esto permitird posteriormente, formar sub clases que se
incluiran en una clase de mayor extension.

Seriacion: Es el ordenamiento en ‘serie’ de una coleccion de objetos con una
misma caracteristica (tamafo, grosor, etc.). Es decir, los objetos se comparan

uno a uno y se va estableciendo la relacién de orden.
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Problema

En el problema general se plantea: ¢Cual es el efecto de la aplicacion del
programa “juego y aprendo” en el desarrollo de las nociones basicas matematicas
en nifios(as) de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 112 Callao, afio
20167

En los problemas especificos, se plantean cudl es el efecto de la aplicacion
del programa “Juego y aprendo” en las nociones béasicas matematicas de

cuantificadores, clasificacion y seriacion.

Objetivos

En el objetivo general se plantea: Demostrar el efecto de la aplicacion del
programa “Juego y aprendo” en el desarrollo de las nociones basicas
matematicas en nifios(as) de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 112
Callao, afo 2016.

En los objetivos especificos, se plantean determinar el efecto de la
aplicacion del programa “Juego y aprendo” en las nociones basicas matematicas

de cuantificadores, clasificacion y seriacion.

Método

Se realizd una investigacion de tipo aplicada, el disefio empleado es el
cuasiexperimental con pretest y postest, la poblacion del estudio estuvo
constituida por 60 nifios(as) de 5 afios de educacion inicial de la Institucién N° 112
Callao y la muestra es de tipo no probabilistico censal, el 100% de la poblacién,
seleccionando el “Aula Naranja” para el grupo experimental y el “Aula Amarilla”
para el grupo control. Se utilizé la técnica de la observacion aplicando una ficha
de observacion sobre nociones bésicas matematicas con un total de 20 items,
para lo cual se aplicé el método de confiabilidad KR 20, con una alta confiabilidad.
Asimismo, el instrumento fue sometido al juicio de 3 expertos quienes certificaron

la validez del instrumento.
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Resultados

Niveles de nociones basicas matematicas en el grupo control y experimental.

Tabla 1.
Tabla descriptiva de nociones basicas matematicas
Experimental Control
Niveles Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
Logro 0 0.0 11 36.7 0 0.0 3 10.7
En proceso 25 83.3 19 63.3 22 73.3 22 78.6
En inicio 5 16.7 0 0.0 8 26.7 3 10.7
Totales 30 100.0 30 100.0 30 100.0 28 100.0

Fuente: Base de datos

Nota: Se observa que en el grupo control en el pretest el 0% han obtenido un nivel
en logro, el 73,3% en proceso y el 26,7% en inicio, en el postest, el 10,7% han
obtenido un nivel en logro, el 78,6% en proceso y el 10,7% en inicio, se evidencia
una pequeia diferencia significativa; en el grupo experimental en el pretest el 0%
han obtenido un nivel en logro, el 83,3% y el 16,7% en inicio, en el postest el
36,7% han obtenido un nivel en logro, el 63,3% en proceso y el 0% en inicio,

existen diferencias significativas.
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Tabla 2.

Prueba de hipotesis general

Rangos Sumade

Prueba N Estadistico
promedios rangos
Pretest U de Mann-Whitney = 425,500
Control 30 29,68 890,50 W de Wilcoxon = 890,500
Experimental 30 31,32 939,50 Z =-0,368
Sig. Asintética (bilateral) = 0,713
Postest U de Mann-Whitney = 313,500
Control 30 25,95 778,50 W de Wilcoxon = 778,500
Experimental 30 35,05 105150 ZzZ=-2,041

Sig. Asintética (bilateral) = 0,041

Fuente: Programa SPSS version 22 espafiol.

Nota: De los resultados se aprecian los estadisticos del pretest (Control y
Experimental) de los nifios(as) de 5 afios en cuanto a las nociones basicas
matematicas, en el cual el grado de significacion estadistica p = 0,713 > 0,05,
donde zc<z@-a2); (-0,368 > - 1,96), por lo tanto, se concluye que no existen
diferencias significativas entre el grupo control y experimental en el pretest.

Asimismo, se presentan los estadisticos del postest (Control y Experimental),
donde los nifios(as) de 5 aflos expuestos al experimento marcaron puntuaciones
superiores frente al grupo de control de ello se tiene el grado de significacion
estadistica p = 0,041 < 0,05, asi mismo el zc<z@-a2); (-2,041 < - 1,96), existen
diferencias significativas entre el grupo control y experimental en el postest.
Significando rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna: Se concluye:
La aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en el

desarrollo de las nociones basicas mateméticas en nifios(as) de 5 afios.
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Discusién

Luego de haber procesado los datos y haber realizado la contrastacion de las
hipotesis se observa que los resultados obtenidos en la hipétesis general, la
aplicacion del programa “juego y aprendo” influye significativamente en el
desarrollo de las nociones basicas matematicas en nifios(as) de 5 afios de la
Institucién Educativa Inicial N° 112 Callao, afio 2016. La prueba no paramétrica U
de Mann Whitney en el postest (Control y Experimental) nos muestra mejores
resultados que el pretest con un nivel de significancia de 0,05, Z =-2,041 yp =
0,041 < 0,05. Asimismo, podemos notar estos hallazgos en el estudio de Aliaga
(2010), en su tesis titulada “Programa de juegos de razonamiento légico para
estimular las operaciones concretas en nifios de segundo grado de Educacién
Primaria de la Institucion Educativa Particular Rosa de Santa Maria de la ciudad
de Huancayo”, donde se concluye que el Programa de Juegos de razonamiento
l6gico ayuda a incrementar las operaciones concretas en nifios de segundo grado

de Educacion primaria.

Referencias

Aliaga, C. (2010). Programa de juegos de razonamiento l6gico para estimular las
operaciones concretas en nifios de segundo grado de Educacion Primaria de
la Institucion Educativa Particular Rosa de Santa Maria de la ciudad de
Huancayo. Lima: Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y
Valle.

Ministerio de Educacién (2009). La hora del juego libre en los sectores. Lima:
MINEDU.

Ministerio de Educacion (2015). La organizacion de los espacios educativos.
Lima: MINEDU.

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(2012). El nifio y el juego Planteamientos tedricos y aplicaciones

pedagogicas. Paris: UNESCO.



