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Resumen

A continuacién se presenta una sintesis de la investigacién Taller jugando en el

aprendizaje de las matematicas en los nifios de 4 afios”.

El objetivo de la investigacion estuvo dirigido a determinar la influencia del
taller jugando el aprendizaje de las matematicas en los nifios de 4 afios de la IEP
nifos Jesus de Belén”. La investigacion es de tipo aplicada, el alcance fue
explicativa y el disefio utilizado es experimental, de corte longitudinal. La

poblacion fue de 15 nifios trabajandose con toda la poblacién.

Para recolectar los datos se utiliz6 como instrumento una prueba, la cual
paso por un proceso de confiabilidad de Kr-20 por presentar escala dicotomica. El

procesamiento de datos se realiz con el software SPSS (version 23).

Realizado el anélisis se evidencio el valor de p= 0,000 < 0,05, con el cual se
rechaza la hipoétesis nula por lo tanto los resultados sefialan que existe efecto
significativo del taller jugando en el aprendizaje de las matematicas en los nifios

de 4 anos de la |.E.P Nifo Jesus de Belén.

Palabras claves: Taller, aprendizaje, estudiantes
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Abstract

Below is a summary of the research Workshop playing in the learning of
mathematics in children of 4 years of the IEP children Jesus of Bethlehem ",

The objective of the research was aimed at determining the influence of the
workshop by playing the learning of mathematics in children of 4 years of the IEP
Jesus de Belén children. The research is of applied type, the scope was
explanatory and the design used is experimental, longitudinal cut. The population
was 15 children working with the entire population.

To collect the data, a test was used as an instrument, which went through a
process of reliability of Kr-20 for presenting a dichotomous scale. Data processing

was performed with the SPSS software (version 23).

Once the analysis was done, the value of p = 0.000 <0.05 was evidenced, with
which the null hypothesis is rejected, therefore the results indicate that there is a
significant effect of the workshop playing in the learning of mathematics in children

of 4 years of age. the IEP Child Jesus of Bethlehem.

Keywords: Workshop, learning, students
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1.1 Realidad problematica

A nivel internacional, la preocupacién por el aprendizaje de los alumnos son
multiples y variados, debido a que los resultados de evaluacion de matematica ha
resultado con niveles bajos en la mayoria de paises, especialmente
latinoamericanos; asimismo se ha convertido en una preocupacioén por lo cual los
docentes deberiamos buscar una solucibn a esta situacion, pero muchos
docentes han perdido la creatividad, responsabilidad, entusiasmo y no estamos

debidamente capacitados para lograr un aprendizaje significativo en el estudiante.

Estos resultados que se muestran sobre todo en las evaluaciones
internacionales donde segun los resultados de las pruebas PISA (2015) en el cual
nuestro pais esta en el nivel 1 y si vemos los resultados de las evaluaciones ECE
muestra que hay un porcentaje de estudiantes en niveles de inicio, estos
resultados ponen en preocupacion si bien en el nivel inicial no se evalla las
pruebas ECE es necesario resaltar que en esta etapa es donde se forma las
bases para lograr futuros aprendizajes, es el docente el que debe tomar como un
desafio el organizar sus actividades en las que tenga que incluir contenidos que

les permita ir construyendo contenidos solidos .

No debemos dejar de lado que es necesario considerar las caracteristicas
propias del nifio de cuatro afios el cual todavia esta trabajando con ellos mediante
el juego que como sefalo la Unesco (1980) que “Los juegos son formas
extraordinarias de aprender los valores culturales de la sociedad, que se
escenifican: en las reglas del juego y a través del uso de motivos decorativos

tradicionales” (p.17).

Por ello es necesaria la presencia del juego en el desarrollo del nifio,
Moreno (citado por Leyva, 2011) Afirma que desde pequefio ha jugado mas o
menos tiempo y mediante ello ha aprendido a vivir. Por lo cual me atrevo a decir
gue la identidad de un pueblo esta notablemente ligada al juego, el cual es

propiciador de cultura”. (Moreno, 2002, p. 11).

Pero vemos en nuestra realidad que al tener al alcance la tecnologia ha
hecho que el nifio cambie a los juegos computarizados que muchas veces son

los padres de familia los que les facilitan para suplir el tiempo que no pueden
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dedicarles a realizar otros tipos de juegos que ayuden a su desarrollo psicomotor

y cognitivo.

Por lo expuesto es imprescindible saber como plantear en la presente
investigacion para lograr un aprendizaje matematico significativo en el nifio,

desarrollados a través del juego lo cual le resulta motivador al nifio.

1.2 Trabajos previos
Internacionales

Después de haber consultado y revisado fuentes de informacion se ha
encontrado informacidon que guarda relacion con el tema de investigacion a tratar,

la cual se mencionara a continuacion:

Heredia (2015), en su investigacion realizada con el titulo “Analisis
comparativo sobre el desempefio de destrezas numéricas en nifios y nifias del
primero de basica en cuatro escuelas de la ciudad de Cuenca”, Ecuador. El
método empleado fue cuantitativo, descriptivo-correlativo, se conformo por 100
educandos (46 nifias y 54 nifios) la muestra, participando infantes escogidos
aleatoriamente. El Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) fue el
instrumento empelado, el cual evallo la obtencion de habilidades aritméticas y
relacionales. Al final del estudio, se concluyé que hay un mejoramiento en el
desempefio de las habilidades relacionales en contrastacién con el conteo, la
prueba esta en un buen nivel. En cuanto a la razén de género, los resultados
muestran que no hay disimilitudes significativas entre nifios y nifias en términos de
rendimiento en matematica. Otro resultado es la incidencia en relacion a las
edades y su vinculacion con el desempefio en las pruebas, su desempefio en
habilidades matematicas se logra gradualmente de acuerdo con su edad. De
acuerdo con lo anterior, se obtiene un mayor desempefio en las habilidades de

desarrollo de la prueba al contrastar con el grupo de menor edad.

Bolivar (2015) en su investigacion realizada con el titulo “Perfil

Neuropsicopedagogico del nifio con trastorno especifico de aprendizaje de la
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aritmética” Disefio de programas de prevencion de la discalculia®, Espafa, tuvo
como proposito principal precisar el perfil neuropsicopedagoégico de los infantes,
ya que los maestros observaron aquellos con dificultades en matematicas en la
adquisicion, uso de procedimientos numeéricos y computacionales. El disefio de
este estudio fue el método cuantitativo, la muestra estuvo compuesta de 100
infantes y 32 educandos. Se empled la Escala de Inteligencia Weschsler para
nifios (WISC-IV), cuestionario, PEDEAM 1 y PDM 1. Se determino que los nifios
tienen mayores inconvenientes en la obtencion y uso de procedimientos
numeéricos, ya que los alumnos pueden ser clasificados con discalculia, mientras
que el 72% de padres refieren mencionaron si su hijo muestra dificultades
matematicas, ellos los ayudaran, el 75% de los profesores aluden a la falta de
formacion en matematicas, el 82% no utiliza herramientas especificas en sus
sesiones y el 50% de los profesores aluden que si un alumno muestra dificultades
en el campo, las dificultades en las tareas disminuyen como solucion; por lo cual
se concluye que los padres estdn mucho mas predispuestos a ayudar que los

mismos profesores.

Solérzano y Tariguano (2010) en su investigacion realizada con el titulo
“Actividades ladicas para mejorar el aprendizaje de las matematicas”, Ecuador,
tuvo como proposito principal que el aprendizaje matematico mejore de acuerdo a
la capacidad cronoldgica y mental, este estudio es exploratorio, con una poblacién
de 30 alumnos en educacion preescolar, asimismo su instrumento empleado fue
una escala de observacion, lo que resulté en que el 57% de los 30 estudiantes
evaluados alcanzaran el indicador, y se puede concluir que se requiere seriedad
en el proceso de evaluacion para el aprendizaje matematico desarrollado por los

alumnos, ya sea en casa como en el propio colegio.

Parrefio (2017) en su investigacion realizada con el titulo “Estrategias
ladicas y su relacion en la discalculia de los estudiantes de sexto afio, de la
escuela de educacion basica “21 de Abril” de la ciudad de Robamba”, Ecuador,
tuvo como propésito principal precisar si el uso de herramientas concretas
refuerza el desarrollo de los conocimiento de nociones, condiciones vy

contrastaciones de texturas, tamafos, colores y formas; asimismo, determinar si
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el material en base diez fortaleci6 los procedimientos cuando operan
matematicamente; ademas, visulizar que cada regla de Cuisenaire permiten la
comparacion de tamafos, cantidades y colores para el desarrollo de la creatividad
e imaginario de los alumnos que tuvieron problemas. El archivo de observacion
fue el instrumento empleado, en donde 23 nifios conformaron la poblacién. El
estudio fue pre-experimental, aplicado y descriptivo. Se intervino basandose en un
estudio metodoldgico hipotético deductivo que se inicié con la observacion de la
probleméatica en el salén de clases. Los resultados demuestran que los usos de
bloques ldgicos radican como fase inicial para desarrollar los conocimientos de
matematicas, los materiales en base diez ayudaron a comprender el valor
numérico posicional, el empledé de reglas de Cuisenaire facilitaron crear
vinculaciones entre las cantidades y emple6 de cada actividad ludica que permiten

aprender matematicas.

Antecedentes nacionales

Después de haber consultado y revisado fuentes de informacion como la
biblioteca de la Universidad Cesar Vallejo y libros, hemos encontrado informacion
gue guarda relacion con el tema de investigacion a tratar, la cual se mencionara a

continuacion:

Torres Bautista (2014) en su investigacion realizada con el titulo Nivel de
Aprendizaje en el area de matematica en los niflos de 5 afios de Institucion
Educativa Inicial en el afio 2014 de la UCV, el estudio fue no experimental y
cuantitativo; concluyo que el 61% de infantes mostraron un nivel proceso, 20%

tuvieron nivel desempefio y 15% nivel inicio y solo 3.3% en el nivel sobresaliente.

Quispe y Ledn (2013) en su investigacion realizada con el titulo “Los
materiales didacticos y el aprendizaje del area de matematica en los estudiantes
del segundo grado de primaria de la I.LE. Alcides Spelucin Vega. DREC”. Lima,
aludié que su proposito principal es precisar si hay una conexion entre cada
material didactico y los aprendizajes en el campo matematico, es de tipo
aplicativo, el disefio fue no experimental, tipo correlacién descriptiva transversal,
se trabaj0 con 152 alumnos del mismo nivel fue el instrumento utilizado

cuestionarios y cuestionarios. Al final del estudio, se establecié que el uso de
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materiales didacticos incide de forma directa para mejorar el aprendizaje en

matematicas.

Egusquiza y Guerrero (2014), en su investigacion realizada con el titulo
“Las actividades ludicas y las habilidades matematicas en los nifios del primer
grado de la I.E Inmaculada Concepcién 3017 distrito del Rimac”. Lima, Presento
como proposito principal precisar la vinculacion entre habilidades matematicas y
actividades ludicas, el estudio fue béasico, transversal, no experimental, correlativo.
La muestra se compuso de 56 nifios; los cuestionarios y la encuesta se emplearon
como instrumentos. Se presentaron concluyé que la actividad ludica si esta

relacionada con cada habilidad matematica.

Quiroz, Saavedra y Valencia (2015), en su investigacion realizada con el
titulo “Estudio comparativo de habilidades de precalculo en estudiantes de 7 afios
de instituciones educativas estatales y particulares”, Lima, este estudio tuvo como
proposito primordial la comparacion de resultados obtenidos en habilidades antes
del célculo. El investigador utilizé el método el cual fue descriptivo, comparativo,
tipo basico, la muestra se compuso por educandos de siete afios de centros
educativos estatales y privados. La prueba de precalculo fue el instrumento
empleado. Al final del estudio, se mostr6 una desigualdad en los centros
educativos privados y estatales en los conceptos de figuras ordinarias,
reproduccién de numeros, reproduccion de secuencias y figuras y. reconocimiento

de figuras

1.3 Teorias relacionadas al tema

Variable independiente: taller jugando en el Aprendizaje de la mateméatica
Los talleres estan definidos como “Medidas sistematicas, debidamente
planificadas, enfocadas a los requerimientos educativas de alumnos, padres y

docentes introducidas en el centro de la realidad”. (Rodriguez, 1999, p. 233).

El presente taller consta de 10 sesiones las cuales seran aplicadas a los nifios
del nivel inicial de cuatro afios, cada sesion se baso6 en estrategias relacionadas
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con el juego, todas ellas se desarrollaron empleando recursos tecnoldgicos con

los que cuenta la institucién, con el fin de que el alumno aprenda matematicas.

El Juego

Se reconoce la posibilidad de interactuar con la creatividad, la resolucién de
problemas, el avance del dialecto o los roles sociales; es decir, con un namero
significativo de fendmenos cognitivos y sociales. Tiene, "alrededor de otros, una
funcion instructiva aceptable, la razon por la que ayuda al joven a crear tanto
motor, mental, social, lleno de sentimientos. También capacidades entusiastas;
ademas, con el empoderamiento de su prima entre su alma de percepcion. Lo que
rodea a la diversion se convierte en un procedimiento que consiste en reclamar el
hallazgo de la verdad externa a través de la cual el tiquete se ird conformando. Lo
gue es mas, reestructurar sus ideas alrededor de esa realidad. Estructurar su
identidad en este sentido, la diversion puede estar en una ayuda en la mejora del
aprendizaje de los eruditos, potenciando en consecuencia sus habilidades
intrinsecas que influyen en esos avances de su personalizacion. (Pacheco, 2014,
p.23).

Segun Berger y Thompson (2007), “El juego es una de las formas mas
transcendentes que tienen las personas para manifestar sus sentimientos,
intereses y pasatiempos mas diversos. Por ello, uno de los primeros idiomas del

nifio es el juego, el cual es su forma natural de expresarse” (p, 16).

Esas actividades ludicas, el juego, les posibilita a esos nifios elaborar
también comprender esas verdades del planeta que lo rodea. Jugar con otros
ninos aumenta su capacidad de entender la realidad social para la que se
desarrolla, a la luz es excepcional entiende el mundo para el que se desarrolla.
Deberiamos hacer esos juegos, entonces, para que nuestros estudiantes disfruten
de un movimiento positivamente satisfactorio, el lugar en el que se reconoce su

capacidad creativa. Lo que es mas respetado, porque es parte de él.

Al respecto Vygotsky (1981) sostiene que: lo fundamental en el juego es

gue el comportamiento conceptual comienza en él. La actividad realizada por el
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nifio en el trascurso el juego tiene lugar fuera de la percepcion directa. El nucleo
del juego radica primordialmente en esta situacion imaginaria, que cambia todo el
comportamiento del nifio y lo obliga a definirse en sus acciones y atravesar una

situacion exclusivamente imaginaria. (p. 143).

Minerva (2007) explico que: La diversion sera fortalecedora ademas de
empujar las cualidades éticas que se hacen a los jévenes, por ejemplo, la
honestidad, el autocontrol, la seguridad, la consideracion. Mantiene control sobre
lo que hace: reflexion, planeamientos para triunfar, respeto por esos principios. el
juego, la curiosidad, la imaginacion, la intencion, el sentido comun, lo mas
importante es la suposicion razonable, sin trampas que se disparan
alternativamente, es decir, para cada una de las cartas sobre la mesa, sea en él
es estandar decir, qué es mas solidaridad con amigos, para la agregacion. En
aguellos a los que la recoleccion y la persistencia necesitan ayuda no se
interfieren - cada jugador aterriza durante un desplazamiento ideal - se dirigira la
homeostasis -. Podria ser una oportunidad para decir que cada sujeto necesita un
desenvolvimiento impecable. La diversibn que se ve en este camino sirve de
canal a las tensiones, llegar poco a poco deberia separar lo divertido. Ademas, lo
gue no es. La parte de la instruccion, educada o no, es conseguir que el nifio
llegue a la adultez. Ademas, lo que no puede ser. Asumiendo que esto sera la
diferencia, en ese momento tengo la capacidad de recordar la diversion del mismo
modo que una pieza critica de reclamar tanto esfuerzo. Ademas, también se
convirtid en un residente consciente de privilegios. Ademas, los privilegios en la

arena publica deberian pertenece. (p. 9).

Por lo tanto, la diversibn se reconocera como el destino de espectaculo
espontaneo no acompafado del interior, que proporciona ascenso de alegria,
libertad, satisfaccion, paz para uno mismo también con los demas. Muy apreciado
por el unico, ademas del uso unico de la diversion de estos jovenes con respecto
a la ilustracion, un instrumento volador sobre el aprendizaje, este puede ser
canalizado habilmente también canalizado, para devolverlo a su propio beneficio

arreglo

La diversion sera reconocida, asi como la caracteristica predominante de
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reclamar esta realidad. Esos juveniles adoran el acto, a pesar de que a menudo
no se corresponde internamente con tanta actividad. Mistifica a los conocidos que
mistifican, pasan y revisan las periferias de lo verdadero y lo fantasioso. Se
reconocido todo eso, siempre he dicho que he acariciado tanta angustia con un
poco de deleite, lo he comprometido totalmente, ya que muchos gestos necesitan
ayuda a la luz de ese peso, un resultado que se necesita para conocer a los
jovenes.

Erikson (1972, p. 32) refirio al lugar central que el juego ocupa en sus
actividades como investigador y terapeuta.

El juego y el dominio de la realidad sugiere que el juego de los nifios no
se corresponde con el de los adultos, por o que no compone una recreacion para
el infante. El infante que juega pasa a otras etapas de dominio, en tanto que el

adulto que juega pasa a otra realidad.

El juego es para el nifio una tarea interminable. El nifio se encarga de
que siempre sea asi.

El juego como prefiguracion. edad del juego en la tercera etapa, por lo
gue es una actividad intensa y necesaria durante este periodo y que es necesaria
para el crecimiento de los nifios y puede predecir, en una dimensién espacio-
temporal ficticia, posibilidades futuras. Una actividad de crecimiento donde se
plasman y moldean comportamientos futuros, ya que permiten que el nifo
desarrolle su personalidad gracias al proceso de socializaciébn que fomenta el
juego.

Actividades ludicas

Para Piaget (1945, p. 475) las actividades ludicas se categorizan en:

Juegos de ejercicio: hasta dos afios de afables repeticiones que
concordarian a la etapa sensoriomotora.

Juegos simbodlicos: de dos a seis afios; se caracterizan por asimilar la
realidad al ego; juegos de ficcion.

Juegos de reglas: tendencia al formalismo (las reglas son arbitrarias) que

se incrementan con la edad, desde las canicas al bridge.
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Juegos de construccion: desde los cubos al modelismo." Como se

aprecia, cada estadio se enfoca a un determinado juego.”

Para Bruner (1983, p. 55) la diversion parece necesitar algunas funciones
vitales: sirve a la ilustracion. Un implicado minimiza los resultados de las
actividades y la fuerza tomara lugar en situaciones peligrosas; dar la oportunidad
de probar combinaciones para practicas que realmente no deberian reforzarse
con los estados para el peso utilitario. La diversion puede ser una practica que le
permite a usted ser el recado realizado para esos niflos, esa jovencita
alternativamente del menor. Por lo tanto, la distraccion se puede ver como
finalmente examinando a diversos cientificos. Ademas, de la misma manera,
Filosofia, Antropologia, Droga, lo que es mas Educacion, del mismo modo, esa

naturaleza generalizada.

Importancia del juego en el aprendizaje

Minerva (2007) determiné que las diversiones es fundamental en el aula que
ofrece un método alternativo para procurar el aprendizaje, también diversion de la
persona. Las diversiones permitieron con el interés del miembro hacia esas zonas
gue se incluirian en la accion recreativa. Esos diestros, inventados, instructores,
testamentos, inventos, diversiones, que coinciden con esos intereses, esas
necesidades, esas expectativas. Lo que es mas musicalidad para tomar. Las
diversiones complicadas se degradan empezando por su reconocimiento. En la
primera etapa, se recomendarian atracciones basicas, el lugar donde el motor
necesita ayuda. Esas diversiones acerca de la suplantacion también la
persecucion y la opresion deben predominar en esta etapa. En el segundo, deben
incorporar competiciones. Lo que es mas deportivo. De vez en cuando, el joven
pierde el entusiasmo por la clase. En su opinién, en largos periodos reclamara el

esfuerzo y la consideracion del lugar. También esta obligado el desarrollo minimo.

El educador hace un trabajo directo a los alumnos que lo sintonicen. Se
aceptara que el miembro estd educado seriamente, sin embargo, no hay
reflexiones sobre el tipo de movimiento que puede alternativamente asumir que él

oye principalmente, es por eso: molesta a los vecinos, arroja papeles afuera y un
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enfoque alternativo de reclamar irritando la solicitud. Ademas, deja que los

testimonios de los instructores muestren lo agotador que se siente en esa clase.

Los nifios carecen de conocimiento y presentan aburrimiento con las
aclaraciones, no obstante, el educador es consecuente de gue esa persona
incorpora casi el 20% de los conocimientos impartidos, no progresa en la

estrategia, educativa.

En el aula, los miembros necesitan ejercicios que preparen sentimientos
vivos, agradables y llenos de acuerdo. Lo que es mas color, las descripciones
también los movimientos estratégicamente vinculados el lugar que el participante
demuestra tanto la iniciativa, tanto habilidades, tanta cooperacién, tanto la
cantidad de tolerancia, asi como el alma y algunas otras cualidades, se pueden
observar en un ambiente agradable, sin embargo, los educadores se estancan
con sus clases explicativas, el lugar en la pizarra de mayor uso.

La diversion nos da momentos de alegria y sobrellevar las dificultades del dia a
dia - En la cuenta de los individuos ejercicios de equilibrio alto-equilibrio mental
para ejercicios fisicos lo que es mas importante en grandes porciones situaciones
de descanso no implica descansar en reposo, sin embargo, todo evoluciona
accion. En la fase primaria, particularmente en las segundas evaluaciones
iniciales, es cruel obligar a los nifios a que se retiren por un tiempo. Es prudente
gue cada uno corra a través de ellos. La ascension comienza con sus asientos
deben ir a esos maestros, prever pequefios saltos, levantar las manos, sentarse
en alguan lugar, mas lejos, devolver sus ocupaciones.

Las distracciones de los jovenes conocidos deben hacer que los motores,
aguellos dinamicos que les brinden la oportunidad de canalizar sus energias.
Ademas, los individuos que puedan mostrarse en la medida en que esas
facultades mentales asi como el poder fisico sin arruinar a esos complices. .
Deben ajustarse en su camino. También debe propiciar la limpieza individual. Por
esta razon, la diversibn es una circunstancia perfecta para dar forma a las

propensiones higiénicas.
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Descripcion del Taller Jugando

El taller jugando es una propuesta desarrollada y disefiada basicamente en
actividades ludicas cuyo fin es que el aprendizaje en matematicas sea mejor, con
la ayuda de sesiones de aprendizaje, cuyo propésito es que los alumnos1989
edifiquen sus propias habilidades de aprendizaje y mateméticas.

Este taller ha sido propuesto para estudiantes de pregrado que se
encuentran en una etapa mas operativa segun Jean Piaget, es por ello que se han
empleado herramientas concretas que permitirA apoyar el aprendizaje de los
estudiantes. También se han desarrollado actividades para mejorar el concepto de
namero y relacién, geometria y medida, que son las dimensiones a trabajar en
este taller, y para resolver problemas de aquellas dificultades que presentan los

alumnos al aprender matematicas.

Procedimiento
El “Taller jugando en el aprendizaje de la matematica” se detalla de la siguiente

manera.

ETAPA [: En esta etapa, se aplic6 una prueba de ingreso pre-test para precisar el
nivel de los alumnos en el campo de las matematicas. Esta prueba diagnéstica
gue los nifios encontraban en un nivel bajo y tenian bajo aprendizaje en
mateméaticas, en base a ese valoracion se precis6 el grupo de control vy

experimento.

ETAPA II: El taller estuvo compuesto por 10 sesiones de aprendizaje, cada una
de las cuales estd disefiada para asegurar que los alumnos mejoren su
aprendizaje en el campo de las matematicas. Estas sesiones se desarrollaron
para cada una de las dimensiones de la variable dependiente Aprendizaje de las

matematicas.

a. Numero y Relacion (5 sesiones)

b. Geometria y medicién (5 sesiones)

ETAPA Ill: Se completaron las 10 sesiones, que se dieron por semana para
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completar 3 sesiones con un promedio de 90 min cada una. Las sesiones de
aprendizaje se basaron en DCN, lo que queremos promover es el uso de
materiales concretos y actividades de ocio, como el desarrollo de habilidades
matematicas, las actividades propuestas se adaptaron al grupo experimental de
15 nifios del aula de verano del departamento El Nifio Jesus de Belén.

Las actividades propuestas permitieron a los estudiantes utilizar estrategias
individuales y grupales, lo que les permitié socializar y pensar, intercambiar,

motivar y resolver un determinado ejercicio.

ETAPA IV : Al finalizar las sesiones, se realiz6 la evaluacion posterior a la prueba
con el instrumento de prueba y se observo una mejora del aprendizaje matematico
gue fue presentado por los alumnos antes del inicio del taller.

La prueba esta comprendida por 10 interrogantes. Para el analisis estadistico, se

considero 1 para la respuesta correcta y O para el error.

Variable dependiente: Aprendizaje de la matematica
El aprendizaje es el proceso mediante el cual se obtiene nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, comportamientos o0 valores como resultado de

investigar, experimentar, al instruirse, razonar u observar.

Zapata (2012) definié: “El aprendizaje es un cimulo de procesos mediante
el cual se obtiene o se cambian ideas, destrezas, habilidades, comportamientos o
valores, como resultante o con la ayuda de estudios, experiencias, instrucciones,

razonamientos u observacion”. (p. 5).

El aprendizaje también se puede conceptualizar como un proceso de
modificaciones relativamente constantes en el comportamiento de un individuo
que es desarrollado por la experiencia (Feldman, 2005). Primero, el aprendizaje
implica una modificacion en su comportamiento o en su capacidad. En segundo
lugar, esta modificacion debe durar en el tiempo. En tercer lugar, otro criterio
basico es que el aprendizaje el cual tiene lugar mediante la practica u otras

formas de experiencia. (ej., observando a otros).
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La palabra "comportamiento" se usa en el sentido mas amplio de la
palabra y evita la identificacion reduccionista del mismo. Cuando nos referimos al
aprendizaje como un proceso de modificacion del comportamiento, admitimos que
el aprendizaje conlleva el adquirir y modificar conocimientos, estrategias,

habilidades, creencias y actitudes. (Schunk, 1991).

Segun el DCN (2009), La nocion es la capacidad de un elemento que
relaciona los aspectos cognitivos del contenido y de la instruccién de las tareas o

problemas.

Pozo (2005) dice que la habilidad se refiere a un nifilo en edad escolar que
puede mover y utilizar su conocimiento de un contenido especifico, y se desarrolla
y moviliza a través de las acciones de los alumnos cuando se encuentran con la

resolucion de problemas en materias matematicas. (p.34).

El propdsito del campo son los desarrollo de los pensamientos logicos
matematicos mediante la adquisicion de culturas matematicas que aporten medios
para el desarrollo social; se trata de cada habilidad cognitiva y destreza para el
desarrollo de cada destreza para el desarrollo de aprendizajes complejos sobre el
pensamiento y aprendizaje, asimismo, el aprendizaje y aprendizaje; promover las
participaciones conscientes y activas de los infantes en las construcciones de
cada nuevo conocimiento con actitudes de analisis critico, accion abierta, actitud
de reflexién y adaptabilidad del entorno a cada necesidad de la sociedad.

El pensamiento légico se estructuro desde cada primer afio de vida de
manera gradual y sistematica. Los nifios observan y exploran lo que le rodean y
los objetos que lo componen, establecen conexiones entre ellos al desarrollar
actividades especificas mediante manipulaciéon de materiales, participacién en

juegos didacticos, creacion de diagramas, graficos, dibujos, etc.

Minedu (2008) EIl conocimiento l6gico matematico lo construyen los nifios
en funcidn a las situaciones que se ven inmersos en su vida diaria, pero este
conocimiento no es natural sino que es un producto cultural. El desarrollo del

conocimiento légico-matemético proporcionan a los nifios a generar elaboraciones



26

mentales con el fin de entender el mundo sociocultural y natural de su entorno,

ubicandose y actuando en él, lo cual es representado e interpretado (p.91).

DCN (2009) También habla de la matematica en uno de sus 11 objetivos,
segun el objetivo 5 nos manifiesta que el razonamiento légico, el aprendizaje de
definiciones matemaéticas, los métodos para resolver problemas son un desarrollo

indispensable para los alumnos (p.25).

El Curriculo Nacional (2016) afirma que ademas, esta area brinda a las
personas la capacidad de buscar, organizar, analizar, tomar decisiones; plantea
como competencias: "Resolucion de problemas con regularidad, equivalencia y
cambio, resolviendo problemas de forma, movimiento y lugar, resolviendo
problemas de gestibn de datos e incertidumbre resolviendo problemas de
cantidad” (p.230).

Rutas del Aprendizaje (2015) aludieron: El propdsito de las matematicas en
el curriculo es incentivar el desarrollo de maneras como actuar y pensar
matematicamente en diferentes circunstancias que faculten a los niflos a
interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuicion, hacer suposiciones,
hacer conjeturas, sacar conclusiones, deducciones, argumentos Yy
demostraciones; comunicarse y otras habilidades, asi como desarrollar métodos y
actitudes fructiferas para organizar, cuantificar y medir sucesos y fendmenos de la

realidad e intervenir conscientemente en ellos (p.11).

Enfoque de matematica

Concepciones idealista-platénico

Godino, Batanero y Font (2003) establecieron que los alumno asimilan en primer
lugar la estructura esencial de matematica de forma axiométicay;

Se acepta que una vez obtenida esta premisa, sera simple para el suplente solo
cuidar de las aplicaciones y problemas que surjan. Segun este punto de vista, no
se puede tener la capacidad de aplicar la ciencia, aparte de casos

excepcionalmente insignificantes, con la posibilidad de que no se tenga un



27

establecimiento cientifico decente. La aritmética adulterada y conexa seria dos
ensefianzas particulares; y las estructuras numéricas conceptuales deben ir antes
gue sus aplicaciones en la Naturaleza y la Sociedad. Las utilizaciones de la
aritmética serian una seccion de referencia en la investigacion de la ciencia, con
el objetivo de que no ocurriera ningun dafio si este indice no es considerado por el
suplente. Los individuos que tienen esta conviccidn suponen que la ciencia es una
ensefianza autosuficiente. Podriamos construir la aritmética sin considerar sus
aplicaciones a las diferentes ciencias, solo en la premisa de las cuestiones

internas a las matemaéaticas.

Concepcion constructivista

Godino, Batanero y Font (2003) sopesaron:

Debe tener una conexidn acogedora entre la aritmética y las aplicaciones a través
de los programas educativos. Son esenciales para demostrar los suplentes el
requisito para todos los aspectos de la aritmética antes del océano actual. Los
sub-estudios deben tener la capacidad de percibir como cada pieza de aritmética

aborda un problema.

En esta vision, las aplicaciones, tanto exterior como interior, previamente,
luego después del hecho la formacién de la aritmética; Me muestro como una
reaccion caracteristica y sin restricciones de la personalidad humana y el virtuoso
a los problemas que surgen en la condicion fisica, organica y social en la que vive
el hombre. Los sub estudios deben ver con sus propios ojos que la
axiomatizacion, la especulacion y la reflexion de la aritmética son fundamentales
teniendo en cuenta el objetivo final de comprender las cuestiones de la naturaleza
y la sociedad. Individuos para esta vision de la ciencia y la educacion de la
voluntad de tener la capacidad en primer lugar a algunas cuestiones de la
naturaleza y la sociedad y fabricar las estructuras centrales de la aritmética de
ellos. A lo largo de estas lineas, los suplentes conocen la acogedora conexion
entre la aritmética y sus aplicaciones. La creacion de médulos educativos segun el
origen constructivista esta terminada, basandose en que, aparte de la informacion
numeérica, requiere el aprendizaje de diferentes campos. Las estructuras de lo

fisico, organico y sociolégico son generalmente mas sorprendentes que la
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aritmética, y normalmente hay un isomorfismo con estructuras simplemente
numéricas. Hay una gran cantidad de material disperso en aplicaciones cientificas
en diferentes rangos, sin embargo, la asignacion de determinacion, secuenciacion

e incorporacion no es simple.

Los alcances del pensamiento I6gico-matematico
También nos posibilita comprender cdmo piensan los nifios en cada una de las
edades o etapas que se desarrollan. Piaget (1955) jefe de las etapas de desarrollo

sefiald las siguientes caracteristicas, para cada una:

En la Etapa Sensorio motriz, Garnham y Oakhill, (1996) se refiere a seis
pasos; la importancia de dividirlos se vuelve importante cuando tenemos en
cuenta los cambios intelectuales que muestran los nifios mes a mes entre el

nacimiento y los dos afos.

En la Etapa Pre-operacional segun Garnham y Oakhill (1996) indica que
Piaget acever6 que estos errores que presentan los nifilos, a esta edad son
consecuencia debido que "aun no presentan la capacidad de comprender mas de
una dimension o mas de una forma de clasificarla simultaneamente, y su
tendencia a enfocarse en pistas perceptivas en lugar de las transformaciones que

el objeto sufre” (p. 317).

Se determina que el menor necesita limites para hablar de tantas
reflexiones. Ademas, planea tener un dispositivo esencial para mejorar el
pensamiento, el dialecto. Sin embargo, esa proteccién sobre los nimeros aun no
se podia ver, los disefios de reclamar protecciébn. Ademas, aun no se ha

encontrado la incorporacién de reclamos.

Etapa Operacional Concreta
Piaget sugiere que los niflos aprendan "operaciones reales", donde ya les es
posible resolver problemas con la preservacién e inclusion de clases. La
capacidad que tienen a esta edad les posibilita entender y analizar los cambios

gue presentaron en el paso anterior. Pueden dar solucion a problemas de
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clasificacibon mas complicados que necesiten atencién simultanea en dos
dimensiones; ejemplo: color y forma de los objetos a clasificar. (Garnham y
Oakhill, 1996, p. 318)

Etapa Operaciones Formales

(Garnham y Oakhil, 1996, p. 320) Los menores ven todas las
"transformaciones para las transformaciones"”. Podrian crear habilidades de
reflexion en sus propias consideraciones. Los jovenes tienen la capacidad para
descubrir el futuro con identificacion con efectos genuinos. El nivel sobre

clasificacion, y ademas el de las clases, sera la publicidad mas compleja.

Teoria del aprendizaje

Piaget (1955), afirma que: El aprendizaje se representa mediante un
procedimiento de equilibrio. A lo largo de estas lineas el aprendizaje ocurre
cuando hay una posicion de torpeza o choque psicoldgico. Esta es una parte focal
del pensamiento critico. El equilibrio ocurre entre las formas de digestion y de
asentamiento. Los dos procedimientos se incluyen esencialmente. He expresado
gue el avance de las diferentes estructuras depende de una propension creciente
a ajustar los dos procedimientos. La hipétesis predice que cuanto mas notable sea
el océano para ajustar menos los errores 0 decepciones entregados. Esta
condicién es critica en el cuidado de los problemas.

Dimension Sistemas numéricos y funciones

DCN (2009) Alude al aprendizaje de Numeros, conexiones y capacidades y
propiedades de operaciones y conjuntos. Los alumnos necesitan disfrazar,
comprender y usar diferentes métodos para hablar con ejemplos, conexiones y
capacidades, verdaderamente. Ademas, crear habilidades para utilizar modelos

cientificos para entender y hablar de conexiones cuantitativas.

Dimension Geometriay medida

DCN (20009) refiere:

Esta relacionado con el andlisis de propiedades, cualidades y relaciones entre
objetos bidimensionales y tridimensionales. Se busca determinar la validez de las

conjeturas geomeétricas mediante la deduccidn y prueba de proposiciones y
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discernir premisas de otros; entender y representar traslaciones, reflexiones,
rotaciones y extensiones con objetos en el plano cartesiano de coordenadas;
visualizar objetos tridimensionales desde diferentes puntos de vista y analizar sus
secciones transversales. La medicion le posibilita entender las cualidades o
propiedades medibles de los objetos, asi como los dispositivos, sistemas y
procesos de medicién a través del uso de técnicas, instrumentos y formulas

adecuadas para conseguir mediciones. (p. 318).

Importancia del aprendizaje de las matematicas

La informacién cientifica se esta trabajando en cada nivel de formacion y es
importante seguir creando pensamientos numéricos que les permitan ser
asociados y verbalizados con otras regiones curriculares. En ella se encuentra la
estimacion de desarrollo y social de la zona. En este sentido, las ideas de
capacidad, identidad, proporcionalidad, variedad, estimacion, representacion,
condiciones y condiciones, argumentacion, correspondencia, buscar ejemplos y
asociaciones termina siendo claramente importantes. Ser numeéricamente capaz
significa ser capaz de adaptarse utilizando la informacion y aplicar lo que se ha
realizado en diversos entornos. Es vital que los estudios construyan las aptitudes,
la informacién y la aritmética de las mentalidades, ya que es progresivamente
importante utilizar la reflexion numérica y el pensamiento inteligente a lo largo de
sus vidas: la ciencia como ciencia, como un aspecto importante del legado social
y logros académicos de la humanidad; aritmética para el trabajo, ya que es crucial
enfrentar una parte significativa de la cuestidn identificada con cualquier
ocupacion; aritmética para la ciencia y la innovacion, basandose en que el avance
l6gico y mecénico requiere un aprendizaje cientifico mas prominente y una

profundidad méas notable.

1.4 Formulacion del problema

1.4.1 General

PG: ¢Cual es el efecto del taller jugando en el aprendizaje de la matematica en

los nifios de 4 afios de la I.E.P Nifo Jesus de Belén?
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1.4.2 Especificos

PE1: ¢Cual es el efecto del taller jugando en el aprendizaje de la matematica de

namero y relacion en los nifios de 4 afos de la I.LE.P Nifio Jesus de Belén?

PE2: ¢Cual es el efecto del taller jugando en el aprendizaje de la matematica de

geometria y medicién en los nifios de 4 afios de la I.E.P Nifio Jesus de Belén?

1.5 Justificacion.

El estudio actual busca desarrollar en los nifilos el aprendizaje de las
matematicas que seran aplicadas en su vida diaria, para esto ellos deben seguir
pasos que le posibiliten alcanzar este objetivo. Para ello se propone un taller
gue esta comprendido por estrategias aplicadas y que permitan desarrollar
habilidades en el aprendizaje de las matematicas para disminuir y mejorar los
problemas en nuestra vida cotidiana. Por consiguiente esta investigacion

justificara en los siguientes lineamientos:

1.5.1 Justificacion teorica

Los resultados del estudio actual se podran estructurar e implementar en el
campo de la ciencia, debido a que se dard a conocer la influencia del taller
jugando en el aprendizaje de las matematicas en los nifios de la I.E.P Nifios

Jesus de Belén.

1.5.2. Justificacion metodologica

El estudio actual presentara un taller para el aprendizaje de las matematica en
nifios de 4 afios cuyo fin es mejorar, por lo que la validacién del programa
representa el mayor aporte metodoldgico; por otro lado se elabora una prueba
de matematica para nifios de 4 afios con el que se puede medir el aprendizaje
del curso de matematica, esta medida se realiza antes y después de la

aplicacion del programa.
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1.5.3. Justificacién préctica

El estudio actual se justifica mediante la Investigacion que se realiza debido a la
la necesidad de conocer el aprendizaje del nivel de Educacion Inicial en el area
de matematica y en sus dimensiones Numero y Relacion, Geometria y Medicidn

a través de un taller.

1.6 Objetivos

1.6.1. General

OG: Determinar el efecto del taller jugando en el aprendizaje de las
matematicas en los nifios de 4 afios de la I.E.P Nifio Jesus de Belén.

1.6.2. Especificos

OE1: Determinar el efecto del taller jugando en el aprendizaje de la matemética

de numeros y relacion en los nifios de 4 afios de la I.E.P Nifio Jesus de Belén.

OE2: Determinar el efecto del taller jugando en el aprendizaje de la matematica

de geometria y medicion en los nifios de 4 afios de la |.E.P Nifio Jesus de Belén
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1.7 Hipoétesis

1.7.1 General

HG: El efecto del “taller jugando en el aprendizaje de la matematica”
influye en mejorar el aprendizaje de los niflos de 4 afos de la I.LE.P Nifo
Jesus de Belén.

1.7.2 Especificas

HEL: El efecto del “taller jugando en el aprendizaje de la matematica”
influye en el aprendizaje de nimero y relacion de los nifios de 4 afios de la

|.E.P Nifio Jesus de Belén.

HEZ2: El efecto del “taller jugando en el aprendizaje de la matematica”
influye en la geometria y medicion en los nifios de 4 afos de la I.E.P Nifio

Jesus de Belén
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2.1 Disefio de investigacion

Tipo de estudio

El disefio del estudio fue un disefio experimental con un sub-disefio pre-
experimental, estudio las condiciones aleatorias con el método experimental para

controlar los fenémenos.

El estudio es aplicativo, debido que se puso en practica los conocimientos
para emplearlos en diversos casos en beneficio a la sociedad (Hernandez, et al.,
2014).

El método utilizado en este estudio fue hipotético-deductivo y con un

enfoque cuantitativo, al recabar y procesar los datos del estudio.

“El método hipotético-deductivo se basa en una supuesto probable como
consecuencia de sus interpretaciones del grupo de datos empiricos o de principios

y leyes mas generales” Sanchez y Reyes (2015, p. 59)

El estudio serd Pre-experimental: Disefio Pre-Test-Post-Test con un solo
grupo. Esto significa que se deben implementar tres pasos:

Una medicion previa de la variable dependiente a ser estudiada (Pre test)

Posteriormente, se administra el tratamiento o aplicaciéon de la variable
independiente o experimental.

Para finalizar, se le aplica una prueba posterior al tratamiento a la variable
dependiente (Post Test).

Esquema:

G: 01 - X - 02

Doénde:

O1: Pre-Test
X: Tratamiento
O2: Post-Test
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2.2 Variables, Operacionalizacion.

Variable independiente: Taller jugando

Constituyen las diez sesiones que se trabajaron con los estudiantes basados en

actividades ludicas con el fin de que el alumno aprenda matematicas

Variable dependiente: aprendizaje de matematicas

El aprendizaje es el proceso mediante el cual se obtiene nuevas
habilidades, destrezas, conocimientos, comportamientos o valores como
resultado de estudios, experiencias, instrucciones, razonamiento vy

observacion.

El aprendizaje también se puede conceptualizar como un proceso
de modificaciones relativamente constantes en el comportamiento de un
individuo que es desarrollado por la experiencia (Feldman, 2005). Primero,
el aprendizaje implica una modificacion en su comportamiento 0 en su
capacidad. En segundo lugar, esta modificacion debe durar en el tiempo.
En tercer lugar, otro criterio basico es que el aprendizaje el cual tiene lugar
mediante la practica u otras formas de experiencia. (ej., observando a

otros).

Podemos afirmar que la palabra "comportamiento” se emplea en el
sentido mas amplio de la palabra y evita la identificacion reduccionista del
mismo. Cuando nos referimos al aprendizaje como un proceso de
modificacion del comportamiento, admitimos que el aprendizaje conlleva el
adquirir y cambiar conocimientos, estrategias, habilidades, creencias y
actitudes (Schunk, 1991). En alusiones de Schmeck (1988a, p. 171).
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Operacionalizacion de variables

Definicion operacional de la variable dependiente

Cuamulo de acciones para medir la variable aprendizaje de matematicas

Tabla 1

Tabla de Operacionalizacién de variable dependiente aprendizaje de
matematicas

_ _ _ items Escala Niveles y
Dimensiones Indicadores
rangos
Numero y Contar 1 Inicio (0-2)
relaciones " 2 Proceso (3-4)
Identificar
Correcto =1 Logrado (5)
Comparar 3
Observar Incorrecto =0
Secuenciar 5
Observar 6 Inicio (0-2)
. - Proceso (3-4)
Geometriay Identificar
Logrado (5
medicién o g ©)
Identificar figuras g

Encerrar conjunto 9

Diferenciar 10

2.3 Poblacion y muestra
2.3.1 Poblacion

La poblacion estaba contenida por 15 nifios de la I.E.P Nifios de Jesus de

Belén del distrito de Puente Piedra.
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Tabla 2
Poblacion de estudio

Grado Poblaciéon
Niflos de 4 afos 15
Total 15

Criterios de seleccioén

Criterios de Inclusion:

Participaran a todos los alumnos de 4 afios de la I.E.P Nifios de Jesus de Belén.

Criterios de Exclusion:

Se excluiran todos los niflos de otras edades, de la |.E.P Nifios de Jesus de

Belén

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad
2.4.1 Técnicas
La técnica empleada fue la encuesta que consiste en recopilar la informacién en

la muestra de estudio.

2.4.2 Instrumento
El instrumento que se utilizara sera una prueba de conocimiento de matemética

para nifios de 4 afos.

Instrumento para medir aprendizaje de matematicas
Fichatécnica: Prueba de conocimiento de matematicas
Autor : Fiorela Marina Campos Bailén

Lugar : Puente Piedra

Objetivo : Saber el nivel de aprendizaje de mateméticas
Administracion: Individual y/o colectiva.

Tiempo de duracién: 35 min aprox.
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Contenido:
Se considera una prueba de conocimientos con 10 preguntas, consideradas

suficientes para nifios de 4 afos.

La escala del instrumento sera:

Correcto=1

Incorrecto =0

2.4.3 Validez
La validez de los instrumentos fue valorada a través de expertos y se confirmé con

la validacion de la prueba de conocimientos, que arroje resultados propicios.

Tabla 3

Validacion de la variable aprendizaje de matematica

Apellidos y Nombres Valoracion
Mg. Cucho Leyva Maria Alto
Mg. Montalvo Callirzos Alto
Mariela.

Mg. Garro Aburto Alto
Luzmila

2.4 Confiabilidad
La confiabilidad del actual estudio se desarrollara utlizando la prueba de

confiabilidad Kr-20 porque la escala del instrumento es dicotomica.

Se utilizé KR- 20:

——

Confiabilidad = Pl
orfiavilidad =1o—311- 755 |

=(10/19) (1-0,23) = (1,11) (0,77)=0,854
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El resultado evidencia que el instrumento de aprendizaje de mateméticas es

de 0.854: interpretandose como altamente confiable.

2.5 Métodos de analisis de datos

Como método de andlisis de datos se establece que se desarrollara:

Estadistica descriptiva: En donde se hallara la frecuencia y porcentajes de los
resultados del pretest y postest para realizar las comparaciones respectivas, y de

este modo establecer si el programa mejoré el aprendizaje de matematicas.

Estadistica inferencial: Se realizara con el programa SPSS version 23, mediante
la prueba de normalidad se establecera si los datos son normales o no normales,
por lo que si los datos presentan distribucion normal se realizara el analisis
inferencial con la prueba T de Student y si la distribucion de datos es no normal,
se realizard el analisis inferencial mediante la prueba de Wilcoxon que se utiliza

para muestras independientes.

2.6 Aspectos éticos

El estudio actual se realizara tomando en cuenta el estilo de redaccion y citado
Apa sexta edicion, respetando las citas; también se solicitara el consentimiento
pertinente para la realizacion del estudio y se entregara el consentimiento

informado correspondiente.
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3.1.- Resultados descriptivos

Tabla 4

Frecuencias y porcentajes de la variable aprendizaje

Pretest Postest
Niveles Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

F % f %
Logrado 0 0 13 86,7
Proceso 5 33,3 2 13,3
Inicio 10 66,7 0 0
Total 15 100 15 100
Media 3,33 8,73

Fuente: Elaboracién propia

La tabla presenta los datos referidos sa la variable aprendizaje mostrando que en
los niveles de la prueba del pretest en el que se obtiene que 10 nifios (66,7%),
se ubicaron en el nivel de inicio mientras que 5 nifios (33,3%) se ubicaron en un
nivel de proceso en cuanto al aprender matematicas; ademas de presentar un

puntaje promedio de 3,33

Asimismo los datos respectivos al postest presentan que 2 nifios (13,3%)
después de aplicarse el postest se encuentra en el nivel de proceso, y 13 nifios
(86,7%) llegaron al nivel logrado,ademas de presentar un puntaje promedio de

8,73
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T T
Pretest Postest

Figural: comparacion del pretest y postest de la variable aprendizaje de la

matematica

En la figura se evidencia que en cuanto al el postest los nifios presenta ventaja
respecto a los resultados del pretest en cuanto al aprendizaje en mateméaticas

gracias a la aplicacion del taller jugando.
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Tabla 5

Frecuencias y porcentajes de la dimension nimeros y relaciones

Pretest Postest
Niveles Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

f % f %
Logrado 0 0 7 46,7
Proceso 3 20 8 53,3
Inicio 12 80 0 0
Total 15 100 15 100
Media 2,00 4,40

Fuente: Elaboracion propia

La tabla presenta los datos referidos a la dimesion numeros y relaciones
mostrando que en los niveles de la prueba del pretest en el que se obtiene que 12
nifios (80%), se ubicaron en el nivel de inicio mientras que 3 niflos (20%) se
ubicaron en un nivel de proceso en cuanto al aprender matematicas; ademas de

presentar un puntaje promedio de 2,00

Asimismo los datos respectivos al postest presentan que 8 nifios (53,3%)
después de aplicarse el postest se encuentra en el nivel de proceso, y 7 nifios
(46,7%) llegaron al nivel logrado,ademas de presentar un puntaje promedio de

4,40
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Figura 2: comparacion del pretest y postest de la dimension nimeros y relaciones

En la figura se observa que en cuanto al postest los nifios presenta ventaja
respecto a los resultados del pretest en cuanto a la dimension nimeros y

relaciones, gracias a la aplicacién del taller jugando.
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Tabla 6

Frecuencias y porcentajes de la dimension geometria y medicion

Pretest Postest
Niveles Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

f % f %
Logrado 0 0 6 40
Proceso 1 6,7 9 60
Inicio 14 93,3 0 0
Total 15 100 15 100
Media 1,33 4,33

Fuente: Elaboracion propia

La tabla presenta los datos referidos a la dimesiébn geometria y medicion
mostrando que en los niveles de la prueba del pretest en el que se obtiene que 14
nifios (93,3%), se ubicaron en el nivel de inicio mientras que 1 nifios (6,7%) se
ubicaron en un nivel de proceso en cuanto al aprender mateméaticas; ademas de

presentar un puntaje promedio de 1,33

Asimismo los datos respectivos al postest presentan que 9 nifios (60%) después
de aplicarse el postest se encuentra en el nivel de proceso, y 6 nifios (40%)

llegaron al nivel logrado,ademas de presentar un puntaje promedio de 4,33
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Figura 3: comparacion del pretest y postest de la dimension geometria y medicion

En la figura se observa que en cuanto al el postest los nifios presenta ventaja
frente a los resultados del pretest en cuanto a la dimensién geometria y

medicion, gracias a la aplicacion del taller jugando.
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3.2.- Prueba de hipétesis
Prueba de normalidad

Para demostrar la hipétesis se aplicé la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk,
debido a que la muestra es inferior a 50, y para ello se presentan los siguientes

supuestos con su respectivo analisis:
Tabla 7

Prueba de normalidad

Shapiro — Wilk

Estadistico Gl Sig.
Pretest ,603 15 0,000
Postest 413 15 0,000

Por tanto, las pruebas estadisticas confirman que los datos para la variable
desarrollo de habilidades sociales no guardan una distribuciébn normal, como
consecuencia los resultados facultan la aplicacion de las pruebas estadisticas no

paramétricas de Wilcoxon.

Hipotesis general

Hipotesis Nula (HO)
No existe efecto significativo del taller jugando en el aprendizaje de las
matematicas en los nifios de 4 afios de la I.E.P Nifio Jesus de Belén

Hipodtesis Alterna (H1)
Existe efecto significativo del taller jugando en el aprendizaje de las

matemaéaticas en los niflos de 4 afios de la |.E.P Nifio Jesus de Belén

Nivel de significancia: a= 0.05
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Regla de decisién

p = a — se acepta la HO

p <a — se acepta la H1
Tabla 8

Prueba de comparacion antes y después de la variable aprendizaje de las

matematicas
N Rango Suma de
promedio rangos

Postest - Rangos negativos 02 ,00 ,00
Pretest Rangos positivos 15P 8,00 120,00

Empates oc

Total 15

Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo £ -3,447°
Sig. ,000

Como se evidencia en la tabla muestran que hay diferencias antes y después de
realizarse la aplicacion del taller jugando. Ademas, como el valor de significancia
percibida en la Prueba de Wilcoxon p = 0.000 es inferior a la tedrica a = 0.05, no
se acepta la HO; Debido a ello, se aprueba la H1 del estudio, ya que presenta

efecto significativo.

Hipotesis especifica 1

Hipotesis Nula (HO)

No existe efecto significativo del taller jugando en el aprendizaje de la
matematica de nimeros y relacién en los nifios de 4 afios de la I.E.P Nifio Jesus
de Belén

Hipodtesis Alterna (H1)

Existe efecto significativo del taller jugando en el aprendizaje de la matematica

de nimeros y relacion en los nifios de 4 afios de la I.LE.P Nifio Jesus de Belén
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Tabla 9

Prueba de comparacion antes y después de la dimension nimeros y relaciones

N Rango Suma de
promedio rangos
D1 Postes - Rangos 02 ,00 ,00
D1 Pretest negativos
Rangos 15° 8,00 120,00
positivos
Empates oc
Total 15
Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo £ -3,458°
Sig. ,001

Como se evidencia en la tabla muestran que hay diferencias antes y después de
realizarse la aplicacién del taller jugando. Ademas, como el valor de significacion
percibida en la Prueba de Wilcoxon p = 0.001 es inferior a la tedrica a = 0.05, no
se acepta la HO; Debido a ello, se aprueba la H1 del estudio, ya que presenta

efecto significativo.

Hipotesis especifica 2

Hipotesis Nula (HO)
No existe efecto significativo  del taller jugando en el aprendizaje de la
matematica de geometria y medicion en los nifios de 4 afios de la I.LE.P Nifio

Jesus de Belén

Hipodtesis Alterna (H1)
Existe efecto significativo del taller jugando en el aprendizaje de la matematica

de geometria y medicion en los nifios de 4 afios de la I.E.P Nifio Jesus de Belén
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Tabla 10

Prueba de comparacion antes y después de la dimension geometria y medicion

N Rango Suma de
promedio rangos

D2_Postest - Rangos 02 ,00 ,00
D2_Pretest negativos

Rangos 15° 8,00 120,00

positivos

Empates oc

Total 15

Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo £ -3,689°
Sig. ,000

Como se evidencia en la tabla muestran que hay diferencias antes y después de
realizarse la aplicacion del taller jugando. Ademas, como el valor de significancia
percibida en la Prueba de Wilcoxon p = 0.000 es inferior a la tedrica a = 0.05, no
se acepta la HO; Debido a ello, se aprueba la H1 del estudio, ya que nresenta

efecto significativo.
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En el actual estudio se investigé el efecto del Taller jugando en el aprendizaje de

la matematica en los nifios de 4 afios de la |.E.P nifios JesUs de Belén.

En cuanto a la hipotesis general los resultados hallados en este estudio
fue que el Valor **p < .05, por lo cual se afirma que hay un efecto significativo
del taller jugando en el aprendizaje de la matematica en los nifios de 4 afios de
la I.LE.P Nifio Jesus de Belén; coincidiendo con la investigacion de Heredia (2015)
en donde concluy6é que hay un mejor desempefio en las habilidades relacionales
en contrastacion con el conteo, la prueba esta en un buen nivel. En cuanto a la
razon de geénero, los resultados muestran que no hay disimilitudes significativas
entre nifilos y nifias en términos de rendimiento mateméatico. Otro resultado es la
influencia en relacion a la edad y su vinculacion con el desempefio en las
pruebas, su desempefio en habilidades matematicas se logra gradualmente de
acuerdo con su edad. De acuerdo con lo anterior, se obtiene un mayor
desempeiio en las habilidades de desarrollo de la prueba al contrastar con el
grupo de menor edad. De igual manera, Parrefio (2017) verifica que los usos de
blogues l6gicos radican como fase inicial en el aprendizaje de las matematicas, el
material de base diez ayudd a comprender el valor posicional de los nameros, el
uso de reglas de Cuisenaire facilitd crear vinculaciones entre la cantidad y el uso

de actividades ludicas que permiten aprender matematicas.

A nivel nacional, Altamirano (2014) concluyé que las estrategias
memotécnicas inciden en la mejorar del aprendizaje en el campo de las
matematicas, a un nivel de significancia de 0.05, z = -3.819 yp = 0.000. Se
concluye que durante la evaluacién del pre-test se obtuvo que el 80% de los nifios
se hallaban en el nivel inicial y al final de las sesiones se avanzd, resultando que
el 52% de los alumnos reportaron un nivel de desempefio previsto, apreciandose
una mejora en el area y Egusquiza y Guerrero (2014 ) presentan con un nivel de
confianza del 95% y grados de libertad iguales a 1, la probabilidad de datos (1,00)
es superior que el valor de significancia (0,05); luego no se acepta la HO, por
consiguiente, se llega a la conclusién que la actividad ludica si esta relacionada

con las habilidades matematicas.
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Respecto a la hipétesis especifica 1, los resultados obtenidos en este
estudio fueron que el valor ** p <.05, por lo cual se confirma que si presenta un
efecto significativo del taller de juego de aprendizaje de numeros y relaciones
matematicas en nifios de 4 afios por |.E.P Nifio Jesus de Belén, coincide con la
definicion de Zapata (2012) definida: “El aprendizaje es un cumulo de procesos
mediante el cual se obtiene o se cambian ideas, destrezas, habilidades,
comportamientos o valores, como resultante o con la ayuda de estudios,

experiencias, instrucciones, razonamientos u observacion”. (p. 5).

Asimismo, la hipoétesis especifica 2, los resultados obtenidos en este
estudio fueron que el Valor ** p <.05, por lo cual se confirma que si presenta un
efecto significativo del taller que juega en el aprendizaje de la geometria y
medicion de las mateméticas en nifios de 4 afios del |.E.P Nifio Jesus de Belén,
coincidiendo con la definicién de DCN (2009) andlisis de propiedades, cualidades
y relaciones entre objetos bidimensionales y tridimensionales. Se busca
determinar la validez de las conjeturas geométricas mediante la deduccion y
prueba de proposiciones y discernir premisas de otros; entender y representar
traslaciones, reflexiones, rotaciones y extensiones con objetos en el plano
cartesiano de coordenadas; visualizar objetos tridimensionales desde diferentes
puntos de vista y analizar sus secciones transversales. La medicion le posibilita
entender las cualidades o propiedades medibles de los objetos, asi como los
dispositivos, sistemas y procesos de medicion a través del uso de técnicas,

instrumentos y férmulas adecuadas para conseguir mediciones.
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Luego de analizar los datos que fueron recabados y en base a los objetivos

planteados se concluye que:

Primero: Los resultados determinaron que existe un efecto del taller jugando en el
aprendizaje de las matematicas en los nifios de 4 afios de la I.E.P Nifio
Jesus de Belén, al obtenerse un valor de p = 0,000 <.05, lo cual faculto a
la desestimacion de la HO.

Segunda: Los resultados determinaron que existe un efecto del taller jugando en
el aprendizaje de los numeros y relaciones en los nifios de 4 afios de la
|.LE.P Nifio Jesus de Belén, al obtenerse un valor de p = 0,001 <.05, lo

cual faculto a la desestimacion de la HO.

Tercera: Los resultados determinaron que existe un efecto del taller jugando en el
aprendizaje de la geometria y medicion en los nifios de 4 afios de la
I.LE.P Nifio Jesus de Belén, al obtenerse un valor de p = 0,000 <.05, lo

cual faculto a la desestimacién de la HO.
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Primero: A los directivos del centro educativo capacitar a los docentes en
estrategias ludicas que permitan en los nifios lograr aprendizajes
significativos, a lo que se debe considerar que la cantidad de nifios por
aula no sea excesiva para que la maestra pueda realizar mejor su

trabajo.

Segunda: En cuanto a los resultados que muestran mejora en cuanto a la
dimensién namero y medicidén, es necesario que la instituciéon realice
una inversion en cuanto a materiales con los que podamos trabajar como

maestras

Tercera: En cuanto a los resultados de la dimension geometria y medicion es
necesario que los docentes trabajen con actividades ludicas que les

permitan desarrollar los conceptos referido a la geometria y medicion.
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Anexo 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO DE LA TESIS: TALLER JUGANDO EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE
LA I.E.P NINOS JESUS DE BELEN

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Variable Independiente: Taller jugando

Problema General:
¢Cudl es el efecto del taller
jugando en el aprendizaje
de las matematicas en los
nifios de 4 afios de la I.E.P
Nifio Jesus de Belén?

Problemas Especificos:

¢Cual es el efecto del
taller jugando en el
aprendizaje de nimeros y
relaciones de las
matematicas en los nifios
de 4 afos de la I.E.P Nifio
Jesus de Belén?

¢Cudl es el efecto del
taller jugando en el

Objetivo General:
Determinar el efecto del
taller jugando en el
aprendizaje de las
matematicas en los nifios
de 4 aiios de la |.E.P Nifio
Jesus de Belén

Objetivos Especificos:

Determinar el efecto del
taller jugando en el
aprendizaje de numeros y
relaciones de las
matematicas en los nifios
de 4 anos de la I.E.P Nifio
Jesus de Belén

Determinar el efecto del

Hipotesis General
Existe efecto
significativo del
jugando en el
aprendizaje de las
matematicas en los
nifnos de 4 afios de la
I.E.P Nifio Jesus de
Belén.

taller

Hipdtesis especificas

Existe efecto
significativo del
jugando en el
aprendizaje de numeros
y relaciones de las
matematicas en los
ninos de 4 anos de la
I.E.P Nifio Jesus de
Belén

taller

Variable independiente Sesiones

Sesiones para desarrollar el
aprendizaje de matematicas

Taller jugando
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aprendizaje de geometria
y medicion de las
matematicas en los nifios
de 4 aios de la I.E.P Nifio
Jesus de Belén?

taller jugando en el
aprendizaje de
geometria y medicién de
las matematicas en los
nifios de 4 afios de la I.E.P
Nifo Jesus de Belén

Existe efecto
significativo del taller
jugando en el
aprendizaje de
geometria y medicidn
de las matematicas en
los nifios de 4 afios de la
I.E.P Nifio Jesus de
Belén

VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

Identificar figuras
Encerrar conjunto

Diferenciar

Dimensiones Indicadores ESCALA NIVELES Y
RANGOS

Nimeroy Contar Inicio
relaciones . Proceso

Identificar Correcto =1 Logrado

Comparar

Incorrecto =0

Observar

Secuenciar

Observar Inicio

) . Proceso

Geometria y me| Identificar Logrado
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TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ESTADISTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL

TIPO: Aplicada

Nivel o alcance_ Explicativo

DISENO: Pre experimental _

POBLACION:
La poblacién estara constituida por 15
nifios de 4 afos de la I.E.P Nifio

Jesus de Belén

TAMARNO DE MUESTRA:

La muestra estard constituida por 15
nifios de 4 afios de la I.LE.P Nifio Jesls

de Belén

variable Independiente: taller jugando
Autor : Fiorela Marina CAMPOS BAILON
Ambito de Aplicacion:
Forma de Administracion:

Grupal

Tiempo de duracion: NUmero de sesiones programadas

Variable Dependiente

Técnicas: ENCUESTA

Instrumento: Prueba de conocimiento

Autor : Fiorela Marina CAMPOS BAILON

Ao : 2016

Individual

Forma de Administracion:

Tiempo de duracion: 45’

DESCRIPTIVA:

- TABLAS DE FRECUENCIA
- FIGURAS DE BARRAS

Cajas y bigotes

INFERENCIAL:

- Prueba de normalidad
- Prueba no paramétrica Wilcoxon
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ANEXO 2: OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS

. Geometria 'y med

Identificar figuras
Encerrar conjunto
Diferenciar

7. Marca los patos que van a la derecha

8. Colorea las figuras geométricas segun el cg
que indica

9. Encierra el conjunto de elefantes

10. Marca la mariposa grande y pinta la peque

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS Escala NIVEL
Numero y relaciong Contar 1. Cuenta los elementos de cada conjuntoy | Correcto Inicio

Identificar pega el numeral que corresponde dentro de Proceso
Comparar los cuadrados Incorrecto Logrado
Observar 2. Pega a cada elemento donde corresponde
Secuenciar 3. Compara las dos peceras, luego colorea la

pecera que tenga muchos peces de color am|

4. Observa bien los arboles, luego encierra el

arbol que tiene menos cantidad de manzanas

5. .Continta pintando el cuerpo del gusano,

siguiendo la secuencia de colores
Observar
Identificar 6. Observa la secuencia y completa
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ANEXO 3: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Instrumento de Evaluacion de entrada y Salida del Aprendizaje de las Matematica

1.- Cuenta los elementos de cada conjunto y escribe el numero que le corresponde dentro de los
cuadrados.

&ii 2iDs

2.- Pega a cada elemento donde corresponde
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5.- Continta pintando el cuerpo del gusano siguiendo la secuencia de colores

6.- Observa la secuencia y completa

SN,



7.- Marca los patos que van a la derecha

8.- Colorea las figuras geométricas segun el color que indica :

O

9.- Encierra el conjunto de elefantes

10.- Marca la mariposa grande y pinta la pequenia

NS

70



71

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE APRENDIZAJE DEMATEMATICAS

DIMENSIONES / items Pertinenci Relevancia | Claridad® Sugerencias
al 2

Dimension 1: Namero y relaciones Si No Si | No | Si No

1. Cuentalos elementos de cada conjunto y pega el numeral que
corresponde dentro de los cuadrados

2. Pega a cada elemento donde corresponde

3. Compara las dos peceras, luego colorea la pecera que tenga muchos
peces de color amarillo

4. Observa bien los arboles, luego encierra el arbol que tiene menos
cantidad de manzanas

5. Continda pintando el cuerpo del gusano, siguiendo la secuencia de
colores

Dimension 2: Geometriay medicién

Observa la secuencia y completa

Marca los patos que van a la derecha

6
7
8. Colorea las figuras geométricas segun el color que indica
9. Encierra el conjunto de elefantes

10. Marca la mariposa grande y pinta la pequefna

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

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

Apellidos y nombres del juez validador. DIf Mgz c.eeieiieiiiiirrrr s s s rr s s s s s s s s s s s mens

Pertinencia: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

Firma del Experto Informante.



Anexo: Confiabilidad de la variable aprendizaje de matematicas

Ne P1L |P2 |P3 (P4 |P5 |P6 [P7 |P8 |P9 (P10 |TOTAL
1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 o] 1
2 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1| 7
3 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1| 8
4 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1l 9
5 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1| 7
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1| 10
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1| 10
8 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1l 9
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1| 10
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1| 10
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1| 10
13 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1| 7
14 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1f 7
15 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1| 8
16 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1| 8
17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 of o
18 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1| 9
19 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1| 5
20 0 0 0 0 0 0 0 0 0 of o
TOTAL 13| 16| 17| 15| 13| 13| 12 15| 14| 17| 145
p 0.43| 0.53| 0.57| 0.5| 0.43| 0.43| 04| 0.5]| 0.47| 0.57| 4.83
q 0.57| 0.47] 0.43] 0.5| 0.57 0.57| 0.6| 0.5| 0.53| 0.43
p*q 0.25( 0.25] 0.25]| 0.25| 0.25( 0.25| 0.24| 0.25| 0.25( 0.25| 2.47
varianza 10.8
., - 10 2.47
Se aplic6 KR- 20: Confiabilidad =10 1{1— 10 8} =(10/19) (1 -0,23)

= (1,11) (0,77) = 0,854

Interpretacion:

El resultado nos indica que el instrumento de la variable es altamente confiable con una
puntuacién de 0,854 puntos.
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Anexo base de datos

Pretest de la variable aprendizaje de las matemaéticas

110 |[D2 |TOTAL

)

18

17

16

D1

15

14

13

12

11

10
11
12
13
14
15
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Postest de la variable aprendizaje de las mateméticas

10

10

10

10

110 |D2 |TOTAL

19

18

17

16

D1

15

14

13

12

11

10
11
12
13

14
15




TALLER JUGANDO




SESION DE APRENDIZAJE N° 01

Jugando con el cubo geométrico

76

Objetivo o Propdsito de la sesidn

e ldentificar figuras geométricas.

I.- Datos Generales

Institucion Educativa: "Nifio Jesus de Belén”

Ndmero de nifios: 15  Aula: Amarilla  Fecha: 12/01/2018

Edad: 4 afios Turno: mafana

IT.- APRENDIZAJES ESPERADOS:

ORGANIZADOR CAPACIDAD INDICADOR TIEMPO
Establece relaciones
TR Identifica y representa formas entre las 90’
geométricas (circulo, cuadrado | caracteristicas de los
Y triangulo, rectangulo) objetos del entorno
MEDICION relacionandolos con objetos de su vy los representa con
entorno. formas geométricas.
III.- SECUENCIA DIDACTICA
PROCESOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERALES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

INICIO

10u

Se canta una canciéon de saludo a los estudiantes.

Se realiza una dinamica llamada  buscando figuras

geométricas”
La docente le da indicaciones de como se realizara el juego:

Los nifios y nifias deben de buscar objetos del aula que
tenga la forma de la figura que se muestra al lanzar el
dado.

Ejemplo: Si al tirar el dado sale la figura de triangulo los

Estudiantes
Cubo

geométrico
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nifios deben de buscar un objeto en el aula que tenga la

forma de la figura mostrada.

Comunicamos el propésito de la sesién: Identifiquen

figuras geométricas.

DESARROLLO

707!

Se plantea una situacion problematica:

Los niflos de 4 afios desean elaborar un payaso usando
figuras geométricas. ¢Como lo haremos? ¢Qué figuras

necesitaremos?
Comprensidn del problema:

Se les pregunta a los estudiantes sobre el problema
planteado: ¢Qué desean elaborar los nifios? ¢Qué figuras

se necesitan?
Busqueda de estrategia:

La docente entrega a los estudiantes piezas de figuras
geomeétricas y los nifios y nifias elaboran su payaso usando

las piezas entregadas.

Se va monitoreando su avance y se les va preguntando
qué figuras estan usando para los 0jos, boca, la nariz, etc.

Socializamos  los trabajos elaborados por los nifios
explican con sus propias palabras que piezas han usado y

para qué.

Figuras

geomeétricas
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Formalizacion:
Dialogamos como hicieron para resolver el problema.

La docente afianza lo aprendido por los estudiantes que
figuras geométricas hemos visto en la clase: cuadrado y
tiene como caracteristica 4 lados, el triangulo tiene 3 lados,
el circulo no tiene lados y el rectangulo tiene 4 lados, dos

de ellos son iguales.
Identificamos las figuras geométricas por sus formas.
Reflexionamos:

Sobre las estrategias que usaron y como hallaron la
solucion al problema ¢(Qué nos ayuddé a reconocer las
figuras geométrica? Se les entrega fichas de aplicacién

sobre las figuras geométricas.

CIERRE

10"

Se realiza preguntas sobre la sesion que hemos trabajado:

¢Qué hemos aprendido?;Para qué nos servira lo
aprendido? ¢Qué figuras geométricas hemos trabajado en

la sesion?




SESION DE APRENDIZAJE N°02
¢QUIEN SIGUE EN LA SECUENCIA?

79

Objetivo o Propdsito de la sesion
e Crear secuencias

I.- Datos Generales
Institucion Educativa: "Nifio Jesus de Belén”
Nudmero de nifios: 15 Aula: Amarilla  Fecha: 15/01/2018

Edad: 4 afios

Turno: mahana

IT.- APRENDIZAJES ESPERADOS;

TIEMPO
ORGANIZADOR CAPACIDAD INDICADOR
Establece secuencia por Realiza seriaciones
: color, utilizando objetos de de colores utilizando 90’
Numero _ _
. su entorno y material objetos de su
Relacién _
representativo. entorno con  sus
companeros
III.- SECUENCIA DIDACTICA
PROCESOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERALES

INICIO

20“

Se saluda cordialmente a los estudiantes.
Se realiza una dinamica llamada “Sigue mi paso...”

La docente les indica a los estudiantes que realizaran

diversos movimientos usando su cuerpo.

Por ejemplo: palmadas, zapateo, palmadas ¢ Qué movimiento

sigue?

Se realiza preguntas sobre el juego realizado: ¢Qué ocurre
con los movimientos que hacemos? ¢(Qué serd una

secuencia?

Estudiantes
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Comunicamos el propdsito de la sesidn: Crean secuencias

usando un patron.

Se les recuerda las normas de convivencia:

Compartir materiales
- Levantar la mano para opinar

- Respetar a sus comparieros.

DESARROLLO

60"

Se plantea una situacion problemética:

Los nifios de 4 afios desean crear una secuencia para
adornar sus trabajos. ¢ Como lo haran? ¢Qué deben tener en

cuenta para elaborar una secuencia?
Comprensién del problema:

Se les pregunta a los estudiantes sobre el problema
planteado: ¢ Qué desean crear los nifios? ¢ Para qué? ¢ Como

elaboramos una secuencia? ¢ Qué materiales se necesitan?
Busqueda de estrategia:

Se le entrega por grupos unas cajas de huevos entiras y
chapas de colores. Se les pregunta: ¢ Para qué usaremos las

chapas? ¢ Como creamos una secuencia?

Los estudiantes usando las chapas de colores las colocan
en las tiras de huevo y forman una secuencia, se les
recuerda que las chapas deben repetir un color para formar

una secuencia.
La docente monitorea el avance de los estudiantes.

Se les felicita por crear su propia secuencia y explican
usando sus propias palabras como o hicieron y cual es

patron que se repite.

A cada nifio se le entrega un gusanito y fichas de colores,
se les da como indicacion que debe decorarlo siguiendo

una secuencia. Socializamos los trabajos que han realizado.

A omiseome® e

Formalizacién:

Dialogamos como hicieron para resolver el problema.

e Cajas de

huevos

e Chapas

de colores
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La docente afianza lo aprendido por los estudiantes a
través de preguntas: ¢ Qué debemos tener en cuenta cuando

creamos una secuencia?

Recordamos con los estudiantes que para crear una
secuencia debemos tener en cuenta el patrén que se repite.
Si una figura de la secuencia no se repite entonces no le

podemos llamar secuencia.
Reflexionamos:

Sobre las estrategias que usaron y como hallaron la
solucién al problema ¢Qué les ayudé6 a resolver el
problema? ¢Es importante el uso de materiales? ¢Qué

debemos hacer para crear una secuencia?

Se les entrega fichas de aplicacion sobre secuencias.

CIERRE

10"

Se realiza preguntas sobre lo trabajado en la sesion:

¢, Qué hemos aprendido? ¢Como lo hicimos? ¢ Para qué nos
servira? ¢Les gusto aprender cdmo crear secuencias?

¢, Para qué usamos las secuencias?




SESION DE APRENDIZAJE N° 03

Jugamos a buscar nimeros

82

Objetivo o Propésito de la sesién

e Representar numeros en forma grafica y en forma simbodlica.

I.- Datos Generales
Institucion Educativa: "Nifio Jesus de Belén”
Ndmero de nifios: 15 Aula: Amarilla  Fecha: 17/01/18
Edad: 4 afios Turno: mafiana

II.- APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR

Numero y - Establece en Disfruta al realizar
Relacion colecciones de objetos actividades légicas
la relacion numero y mediante el juegoy

relacion otras actividades.

IIT.- SECUENCIA DIDACTICA

TIEMPO

90’

PROCESOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MATERALES

Se saluda cordialmente a los estudiantes.

Se realiza una dinamica llamada “Busca tu cartilla”

INICIO La docente le da indicaciones de como se realizara el
10* juego:

- Se escondera carteles con numeros en diferentes
lugares.

- Al encontrar las cartillas formaran grupos de acuerdo

a la cantidad mostrada.

Representa nimeros en forma gréfica y en forma

simbdlica

- Si algln grupo se pasara de la cantidad mostrada Estudiantes
en la cartilla buscaran integrar a otro grupo. Cartillas de

- Comunicamos el propésito de la sesion: nameros
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DESARROLLO
70"

Se plantea una situacién problematica:

Los nifios de 4 afios deben de colocar sus materiales
en una cajita segun la cantidad. ¢Cémo haremos para
saber cuanto de chapitas se debe colocar en cada
cajita?

Comprensién del problema:

Se les pregunta a los estudiantes sobre el problema
planteado: ¢Qué guardaremos en la cajita? ¢Qué
buscaremos del problema?

Blsqueda de estrategia:

La docente entrega a los estudiantes los materiales
(chapitas) los cuales deben de guardar en cada cajita
segun el nimero y cantidad mostrada.

Los estudiantes observan que ambas representaciones
son del mismo ndmero, para lo cual se cuenta las
chapitas y se colocan debajo del nUmero correspondiente
Socializamos los trabajos elaborados por los nifios
explican con sus propias palabras como hicieron para

guardar los materiales.

Formalizacion:

Dialogamos como hicieron para resolver el problema.
La docente afianza lo aprendido para saber qué
cantidad de chapitas iba a guardarse en la cajita,
debemos de identificar los numeros en forma grafica
(chapitas) y simbdlica (nameros).

Reflexionamos:

Sobre las estrategias que usaron y como hallaron la
solucién al problema ¢Qué nos ayudd a identificar qué
cantidad de chapitas iba en cada cajita? La
representacion gréfica, al realizar el conteo se podia
reconocer el nUmero Yy colocar los chapitas segin cada

cantidad.

Chapitas

cajas

CIERRE
10"

Se realiza preguntas sobre la sesion que hemos
trabajado:¢, Qué hemos aprendido? ¢Cémo lo hicimos?

¢Para qué nos servird?




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

Responde y Corresponde

Objetivo o Propdsito de la sesion

e Relacionen figuras segun sus caracteristicas y funciones.

I.- Datos Generales
Institucion Educativa: "Nifio Jesls de Belén”
Ndmero de nifios: 15 Aula: Amarilla  Fecha: 19/01/18
Edad: 4 afios Turno: mafiana

II.- APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR TIEMPO
Emplea
Numero y Relacién | - Identifica semejanzas vy | estrategias para 90’
diferencias en personas y | realizar la
obejtos correspondencia
uno a otro.

IITI.- SECUENCIA DIDACTICA

84

PROCESOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERALES

Se saluda cordialmente a los estudiantes.

Se realiza una dinamica llamada “Adivina que

INICIO animalito es....” Estudiantes
10* La docente le da indicaciones de como se realizara el dado figuras
juego: de animales

- Se muestra un dado con siluetas de
animales con sombras negras.

- Acada grupo se le entrega un dado y cada
estudiante  adivinard que animalito
representa la silueta que observa.

- Colocamos en la pizarra la figura del animal

con su respectiva silueta.
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Comunicamos el propésito de la sesién: Relacionen
figuras segun sus caracteristicas y funciones.

Se les recuerda las normas de convivencia.

DESARROLLO
70"

Se plantea una situacion problematica:

Los nifios 4 afios elaboraran un album de animales
describiendo sus caracteristicas y funciones para lo
cual las figuras que necesitan estan desordenadas.
¢,Como haremos para saber qué figuras corresponde a

cada animal?

Comprension del problema:

Se les pregunta a los estudiantes sobre el problema
planteado: ¢Qué desean elaborar los nifios? ¢Qué
buscaremos del problema?

Busqueda de estrategia:

La docente entrega a los estudiantes las figuras y

ellos los va ordenando de acuerdo a las

Figuras de

Goma
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caracteristicas propias del animal.

La docente va monitoreando su avance y se les va
preguntando: ¢De qué se alimenta el animal? ¢Ddnde
vive? ¢ Como son sus crias?

Socializamos los trabajos elaborados por los nifios
explican con sus propias palabras que figuras han
utilizado y porque.

Formalizacion:

Dialogamos como hicieron para resolver el problema.
La docente afianza lo aprendido para saber que
corresponde a cada animal debemos buscar sus
caracteristicas o funciones que realizan.
Reflexionamos:

Sobre las estrategias que usarony como hallaron la
solucion al problema ¢Qué nos ayudo a identificar que
le corresponde a cada animal?

Se les entrega fichas de aplicacion sobre

correspondencia.

CIERRE
10"

Se realiza preguntas sobre la sesion que hemos
trabajado:
¢, Qué hemos aprendido? ¢(Cémo lo hicimos? ¢Para

qué nos servirq?




SESION DE APRENDIZAJE N° 05

Segamos color geométrico

87

Objetivo o Propdsito de la sesion

¢ |dentifica y representa figuras geométricas segiin su orden

I.- Datos Generales

Institucion Educativa: "Nifio Jesus de Belén"

Ndmero de nifos: 15

Edad: 4 aios

Aula: Amarilla

Turno: mahana

II.- APRENDIZAJES ESPERADOS:

Fecha: 22/01/18

COMPETENCI CAPACIDAD DESEMPENOS TIEMPO
A
- ldentifica y representa | Disfruta
Geometria y formas  geométricas | descubrimiento 90’
medicion (circulo, cuadrado | mediante el juego
triangulo y rectangulo) | diferentes formas
relacionandolas  con | geométricas segun
los objetos de su| el orden
entorno establecido en que
se le presente
ITT SECUENCIA DIDACTICA
PROCESOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERALES

INICIO
10°

Se saluda cordialmente a los estudiantes.

Se realiza una dindmica llamada “Con que figura
geomeétrica sigo”

La docente le da indicaciones de como se realizara

el juego:
- Colocaremos diferentes figuras
geomeétricas en la pizarra.
- Cada figura geométrica tendra un

Estudiantes
Catrtillas de
figuras

geométricas
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respectivo color.
- Se les entrega a cada nifio una figura
geométrica y se le pedira que coloquen
a 5 primeros nifios las cartillas en la
pizarra.
Dialogamos con los nifios que piensan que
haremos con las cartillas ¢Por qué tendremos

muchas figuras geométricas?

DESARROLLO
70”

Se plantea una situacion problemética:

Los nifios de 4 afios tendran que colocar las cartillas
en la pizarra segun el orden que ellos deseen, y puedan
armar la primer orden de figuras geométricas para que
sus comparieros puedan seguir el patron geométrico de

las figuras geométricas

Comprension del problema:

Se les pregunta a los estudiantes sobre el problema
planteado: ¢ Cémo haremos para saber el orden en que
deben colocarse las cartillas? ¢ Qué haremos con tantas
cartillas? ¢Qué elaboraron los nifios? ¢Qué buscamos

del problema?

Busqueda de estrategia:

La docente entregara a los nifios fichas pequefias
de diferentes figuras geométricas y de diferentes
colores que les permitira a ellos mismos su colocar
a su preferencia el orden y color de estas mismas

fichas.

Socializamos los trabajos elaborados por los nifios
explican con sus propias palabras como hicieron para

guardar los materiales.
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Formalizacion:

Dialogamos como hicieron para armar sus propias
secuencias de figuras que figura escogieron para armatr,
o tal vez se guiaron por el color que mas les agrada.

La docente afianza lo aprendido para saber el

orden de las figuras geométricas

Reflexionamos:

Sobre las estrategias que usaron y como hallaron
solucién ¢Qué nos ayudd a identificar el orden de la
figuras? Habra sido el color que les agrada o la figura

que de su preferencia

CIERRE
10"

Se realiza preguntas sobre la sesibn que hemos
trabajado:¢, Qué hemos aprendido? ¢Cémo lo hicimos?

¢,Para qué nos servira?




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

Quien me dice a donde vamos

90

Objetivo o Propdsito de la sesion

e |dentificar y reconocer diferentes direccionalidades.

I.- Datos Generales

Institucion Educativa: "Nifio Jesus de Belén”

Ndmero de nifos: 15 Aula: Amarilla  Fecha: 24/01/18

Edad: 4 afios Turno: mafana

II.- APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR TIEMPO
- Reconoce diferentes | -Demuestra
Geometria direccionalidades: libertad al realizar 90’
medicion hacia delante, hacia | desplazamientos
atras, hacia arriba,
hacia abajo, a un lado
hacia el otro al
desplazarse con su
cuerpo en el espacio
IIT SECUENCIA DIDACTICA
PROCESOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERALES

INICIO
(20 %)

La docente saluda cordialmente a los
estudiantes.

Se realiza preguntas: ¢Dénde estan ubicadas las
loncheras en el aula? ¢Donde se encuentra la
pizarra?

Observamos el aula donde nos encontramos
Comunicamos el propésito de la sesién: Que los
ninos y nifas identifiquen diferentes
direccionalidades

Proponemos los acuerdos de trabajo:

estudiantes
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¢ Levantar la mano para hablar.
e Esperar el turno.

e Escuchar las indicaciones.

DESARROLL
o)
(60”)

La docente les indica a los estudiantes que
realizarén un juego llamado: “Apurate que te gano”
Se les da indicaciones de cémo realizaremos el
juego:

e Se coloca figuras de diferentes frutas en la
pizarra.

e Acada grupo se le entrega un dado y se les
designa una fruta.

e Cada integrante del grupo debe realizar un tiro
y saldra la fruta que debera ser llevada a la
lonchera.

e Las frutas seran recogidas de (adelante hacia

atras) de la pizarra hacia las loncheras.

Se plantea la situacion problemaética:

Al finalizar la carrera de frutas ¢Quién obtuvo mas
frutas?

¢,De donde a doénde corrimos?

Comprension del problema:

Se les pregunta a los estudiantes sobre el problema
planteado: ¢Cuantos grupos participaron en la
carrera? ¢Qué nos pide el problema?

Busqueda de estrategia:

Se realiza preguntas para la busqueda de
estrategias para la resolucion del problema: ¢Como
podremos saber a dénde van las frutas ? ¢Qué
material usaré?

Se coloca en la pizarra los carteles de de frutas.

Figuras de

frutas
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Se les pregunta: ¢ Para qué me sirven estos carteles?
Los estudiantes explican que colocaron los cartees
de frutas dentro de la lonchera corriendo de adelante
hacia atras.

Explican con sus propias palabras como hallaron
la respuesta al problema.

Formalizacion:

Dialogamos como  hicieron para resolver el
problema. La docente afianza lo aprendido por los
estudiantes a través de preguntas: Para saber como
llevaron las frutas de un lugar a otro.

Reflexionamos:

Sobre las estrategias que usaron y como hallaron
la solucion al problema ¢Qué les ayuddé a saber
resolver su problema?¢;Qué debemos hacer primero
para resolver un problema?

Se les entrega fichas de aplicacion sobre las

direcciones adelante- atras.

CIERRE
(10”)

Se realiza preguntas:

¢, Qué hemos aprendido? ¢Cémo lo hicimos? ¢ Para
gqué nos sirvié el juego de carreras? ¢Cumplimos
con nuestros acuerdos? ¢Para qué me sirve o

aprendido?




SESION DE APRENDIZAJE N° 07

Muchos - pocos

Objetivo o Propdsito de la sesion

e |[dentifiquen cantidades muchos — pocos

I.- Datos Generales

Institucion Educativa: "Nifio Jesus de Belén”

Ndmero de nifos: 15

Edad: 4 aios

Aula: Amarilla

Turno: mahana

II.- APRENDIZAJES ESPERADOS:

Fecha: 24/01/18
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COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR TIEMPO
- Compara y describe -Disfruta con sus
colecciones de compafieros al 90’
Numero y objetos utiizando realizar actividades
Relacion cuantificadores: mediante el juego y
muchos-pocos, uno- actividades
ninguno y  otros cotidianas
expresiones propias
del medio
III.- SECUENCIA DIDACTICA
PROCESOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERALES

INICIO
10“

Se saluda cordialmente a los estudiantes.
Se
“Formando torres”

realiza una dinamica llamada
La docente le da indicaciones de como se
realizara el juego:

- Elgrupo se realiza en parejas.

- A cada pareja se le entrega la misma

cantidad de pelotas en una caja.

Estudiantes
pelotas

cajas
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- Cada estudiante elegido representa a
Su grupo.

- Al escuchar la palabra: empiezaaa..., los
estudiantes lanzaran las pelotas al piso y
empezaran a llenar cada uno su caja de
pelotas respectivamente.

- Realizamos la comparacién de las cajas
y preguntamos: ¢Quién tiene muchas
pelotas? ¢ Quién tiene pocas pelotas?

Dialogamos en cada grupo donde creen que
hay muchas o pocas pelotas y asimismo
preguntamos a nuestros demas estudiantes
que grupo es el ganador.

Comunicamos el propésito de la sesion:
Identifiquen cantidades muchos — pocos . Se

les recuerda las normas de convivencia.

DESARROLLO
70"

Se plantea una situacion problematica:

Los nifios de 4 afios arman juegan con las
pelotas en el patio en la hora de recreo.
Pero se observa que varios nifios no han
usado la misma cantidad de pelotas para
jugar. ¢Qué grupo no tiene la misma

cantidad de latas?

> @

Comprensién del problema:

Se les pregunta a los estudiantes sobre el
problema planteado: ¢Qué elaboraron los
nifos? ¢Usaron las mismas cantidades
todos los grupos para armar la torre? ¢Qué
buscaremos del problema?

Busqueda de estrategia:

Los estudiantes observan los grupos de
torres e identifican que ambas torres no

tiene la misma cantidad

Pelotas

cajas
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Socializamos los trabajos elaborados por los
nifios explican con sus propias palabras
gue torre no es igual a las otras
diferenciando por la cantidad.

Formalizacion:

Dialogamos como hicieron para resolver el
problema. La docente afianza lo aprendido
para saber las cantidades mucho — poco y
asimismo contar las latas para saber donde
hay muchas o pocas latas.

Reflexionamos:

Sobre las estrategias que usarony como
hallaron la solucion al problema ¢Qué nos
ayudo a identificar las cajas que tienen pocas
0 muchas pelotas.

Se les entrega fichas de aplicacion sobre

conservacion.






