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1. PALABRAS CLAVE
1.1. En espafiol

Tema Aprendizajes en el area de matematica
Especialidad Educacion Inicial
1.2. En inglés
Topic Learning in the area of mathematics
Specialty Initial Education

1.3. Linea de investigacion

OCDE
LINEA DE ) ]
] AREA SUB AREA DISCIPLINA
INVESTIGACION
o 5.3. Ciencias Educacion
Teoria y métodos 5. Ciencias )
) ] de la General(incluye
educativos Sociales y L ]
Educacion capacitacion , pedagogia)




2. TITULO:

Aprendo Jugando en el aprendizaje del area de matematica
en nifos de 4 anos, 2018.

Learn by playing in the area of mathematics in 4 years old
children, 2018.



3. RESUMEN

El presente trabajo de investigacion, tuvo como proposito determinar si la aplicacion del
programa “Aprendo jugando” mejor6d los aprendizajes en el area de matematica en los

estudiantes de 4 afios de la IE. Maria Montessori — 2018.

Segun el alcance, el tipo de estudio fue explicativo, y se desarrolld, utilizando una
metodologia de disefio cuasi experimental; la poblacidn, estuvo constituida por 48 estudiantes
de la Institucién Educativa; mientras que, la muestra tomada en forma intencional, estuvo
conformada por 28 estudiantes del grupo experimental y 20 estudiantes del grupo control.
Para medir el logro de aprendizaje en el area de matematica, se utilizé un Test, el mismo que
fue validado utilizando el coeficiente de Kuder y Richardson; cuyos resultados fueron

procesados utilizando la media y la varianza.

Respecto de los resultados, se logré comprobar, que la aplicacion del programa “Aprendo
jugando” mejoro significativamente el rendimiento académico en el area de matemaética en
estudiantes de 4 afios de la I.E. Maria Montessori — 2018; pasando, los niveles de aprendizaje
en el drea de matematica en los estudiantes de un nivel de “Inicio”, a un nivel de “Logrado”;
lo que se pudo demostrar, utilizando la distribucion t (de student para muestras relacionadas ),

con un nivel de significancia del 5% y nivel de confianza del 95%.



4. ABSTRACT

The purpose of this research work was to determine if the application of the “I learn playing”
program improved the learning in the area of mathematics in the 4-year-old students of EI.
Maria Montessori - 2018.

Depending on the scope, the type of study was explanatory, and was developed, using a quasi-
experimental design methodology; the population was made up of 48 students of the
Educational Institution; while, the sample taken intentionally, consisted of 28 students from
the experimental group and 20 students from the control group. To measure the achievement
of learning in the area of mathematics, a Test was used, which was validated using the Kuder
and Richardson coefficient; whose results were processed using the mean, variance and

difference of means.

Regarding the results, it was possible to verify that the application of the “I learn playing”
program significantly improved academic performance in the area of mathematics in 4-year-
old students of the I.E. Maria Montessori - 2018; passing, the levels of learning in the area of
mathematics in students from a level of "Start", to a level of "Achieved"; what could be
demonstrated, using the distribution t (of student for related samples), with a level of

significance of 5% and confidence level of 95%.



5.

INTRODUCCION

5.1. Antecedentes y fundamentacion teorica

5.1.1. Antecedentes

Mejia (2014), en su tesis: “Resolucion de problemas matematicos para fortalecer
el pensamiento numérico en estudiantes del septimo grado de la Institucion
Educativa Adventista del Municipio de Puerto Tejada Cauca”. Universidad
Catblica de Manizales, Colombia; se planted, abordar nuevas estrategias
metodoldgicas, en la indagacion de una matematica activa, significativa y ante todo
interactiva, mana como opcion de salida para mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes en el plano matematico. EIl ofrecimiento educativo consiste en guiar
la ensefianza de las matematicas a través de estrategias ludicas que desplieguen el
pensamiento ldgico y conciban aprendizajes significativos. Con esta se procura que
las matematicas sean practicables a los estudiantes y que el proceso de ensefianza

aprendizaje de las mismas se torne atractivo e interesante. (p. 15)

Garcia (2013), en su tesis: “Juegos educativos para el aprendizaje de la
matematica. Universidad Rafael Landivar, Guatemala”, tuvo como objetivo,
comprobar el avance en el nivel de conocimientos de los estudiantes, al emplear
juegos didacticos, para las nociones de la matematica; luego de su aplicacion se
demuestra la hipotesis H1 la cual enuncia que: los juegos educativos optimizan el
aprendizaje de los estudiantes, por tanto, existe mejora en el nivel de aprendizaje,
pues, concibe estimulacion y mayor acervo para aprender contenidos de esta area
descrita como memoristica y dificultosa. Dichos juegos educativos fueron
administrados para el aprendizaje de la matematica a 30 alumnos del tercer grado
basico seccion “B” del Instituto Nacional Mixto Nocturno de Educacion Bésica
INMNEB Totonicapan, quienes ondean entre las edades de 15 y 18 afios; que
corresponden a la clase obrera pues durante el dia y la tarde trabajan en diferentes
tareas, continuamente llegan fatigados al lugar de trabajo debido a la jornada ardua
que realizan, por lo que se hace ineludible llevar a cabo estrategias de aprendizaje,
como los juegos educativos para fomentar el interés por la matematica y facilitar el

pensamiento l6gico para la resolucion de problemas matematicos (p.11)



Cotrina (2015), en su tesis titulada “El plan de juego 16gico en el desarrollo de la
resolucion de problemas matematicos”, Se propuso, optimizar la capacidad de
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del 2do grado de educacién
primaria mediante la aplicacion del “Plan de juego 16gico” en la Institucion
Educativa 3059 Republica de Israel de la UGEL 04. Segun el alcance del estudio
realizado fue de tipo cuasi experimental, de corte longitudinal, y de enfoque
cuantitativo, la poblacién const6 de 74 estudiantes y la muestra fue de tipo censal
con 74 estudiantes con un muestreo no probabilistico. La Prueba de Resolucion de
Problemas tuvo un coeficiente de confiabilidad KR DE 0.773. Se concluy6 que el
“Plan de juego 16gico” mejora significativamente la capacidad de resolucion
problemas matematicas en los estudiantes del 2do grado de educacion primaria en
la Institucion Educativa 3059 Republica de Israel de la UGEL 04 — 2015. Se
recomienda promover entre los docentes de la Institucion Educativa 3059
Republica de Israel de la UGEL 04 — 2015, talleres de capacitacion en torno de
“Plan de juego 16gico”, incidiendo de modo especial en la planificacion curricular y

procesos pedagadgicos y evaluacion. (p. 20).

Saavedra (2015), en su tesis, “Actividades ludicas y su efecto en la resolucion de
problemas de matematica”, tuvo como objetivo, demostrar los efectos de la
aplicacion de las actividades ludicas sobre la resolucion de problemas de
matematica en el grupo experimental con relacion al grupo de control de
estudiantes de segundo grado de primaria de la L.E. “Cesar vallejo” — Los Olivos.
Segun el alcance, la investigacion fue de tipo basica aplicada con un disefio cuasi
experimental, conformandose una muestra estuvo conformada por 50 estudiantes
divididos en dos grupos, 24 para el grupo de control y 26 para el grupo
experimental. El programa aplicado estuvo dividido en 12 sesiones de aprendizaje.
Mostrando los efectos del estudio tenemos la seguridad del programa de actividades
ludicas en el incremento de la elevacion del resultado en la resolucion de problemas
de matematica en estudiantes del segundo grado de primaria de la I.E. 2071 Cesar
Vallejo, es altamente significativa. Se concluyd que las actividades ludicas
permiten mejorar el nivel de resolucion de problemas en el area de matematica, el
cual se tiene que el 48% de los estudiantes del grupo experimental se ubican en el

nivel destacado en cuanto a la resolucion de problemas. Se sugiere sensibilizar a los
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docentes sobre la importancia del uso de actividades ludicas propuestas en esta
investigacion, puesto que facilitaran los aprendizajes de los estudiantes que

permitira superar las dificultades al resolver problemas matematicos. (p. 13).

Morales (2018), en su tesis “Resolucion de problemas para el aprendizaje de las
matematicas en nifios de 5 afios de la institucion educativa N° 88400 — Nuevo
Chimbote”, tuvo como proposito, determinar en qué medida la resolucion de
problemas desarrollaré el aprendizaje de las matematicas en los nifios de 5 afios de
la Instituciéon Educativa Jesus de Nazareth N° 88400 San Felipe — Nuevo Chimbote.
La poblacién estuvo constituida por 70 estudiantes, se trabajé con una muestra de
25 alumnos y se opto por el disefio pre - experimental. Para la recoleccion de la
informacion se utilizaron como instrumentos la encuesta. Los resultados revelan
que existe una significativa relacion entre la resolucion de problemas y el desarrollo
del aprendizaje de las matematicas. Los resultados del presente estudio demuestran
que al aplicar el enfoque basado en resolucién de problemas mejoré el aprendizaje
de contenidos matematicos ya que se obtuvo una significancia bilateral al 5%, con
lo cual se acepta la hipotesis que establece que la resolucién de problemas permite
mejorar significativamente el desarrollo de aprendizajes en el area de matematicas
de 5 afios de la institucién educativa N°88400 — Nuevo Chimbote. (p. 19).

Moore (2015), en su tesis, “Aplicacion de un programa basado en la propuesta
del ministerio de educacién para mejorar el nivel de resolucion de problemas
matematicos en estudiantes del segundo grado de educacién primaria de la
institucion educativa N° 89013 del A.H. San Isidro - Chimbote”. De La
Universidad Nacional Del Santa, concluye que los estudiantes del segundo grado de
educacion primaria, de la LE N° 89013, en la resolucion de problemas
matematicos, en el grupo pre test es de 39,25; determinando una diferencia de -1.8
puntos favorable al grupo post test. Por otro lado, se observa también que los
puntajes obtenidos por los estudiantes del grupo post test presentan una dispersion
moderada (14,01%) mas estable que en el grupo pre test (14.99%), esto manifiesta

que el programa aplicado a causado efecto. (p. 14).



5.1.2. Fundamentacién tedrica

5.1.2.1. Programa “Aprendo jugando”

Para definir programa “Aprendo jugando”, se tuvo en cuenta a los
siguientes autores como: La Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdémicos (OCDE - 2005) indicé que “los programas y
proyectos para sectores especificos pueden efectuar contribuciones
significativas en apoyo de los resultados de desarrollo de un pais, cuando
se administran sistematicamente para los resultados y el desempefio” (p.
73). En tal sentido, también Walsh (2005), detall6 que los Programas del
desarrollo de autoconcepto, parten de la nocion que existe una relacién
directa entre autoestima y aprendizaje. En si, contribuyen a fortalecer el
autoconcepto del alumno por medio de la incorporacién curricular de
unidades que subrayen contribuciones de su grupo étnico como parte
importante de la riqueza historica cultural de la nacion (p. 21). Segun los
autores los efectos que causan los programas son muy significativos por
sus beneficios que brindan en el sector donde son aplicados. Asi también
Pérez (2006), manifestd que los programas son documentos elaborados
minuciosamente que se dan para, prevenir mejorar e intervenir después de
haber identificado una dificultad y ayudar a solucionarla. Un programa
debe ser elaborado por personal que domina el contenido ya que es un
documento técnico donde consta de objetivos, acciones orientadas al
servicio brindado. Da respuesta a las notas de todo el procedimiento como
la planeacion de metas, prevision, clasificacion, dispone de medios, se

encarga de la aplicacion, el control y la valoracion del mismo. (p. 180).

El programa “Aprendo jugando” esta conformado por diez sesiones, las

cuales se detallan a continuacion: (Anexo N° 02)

Reconozco las figuras geométricas, Conocemos objetos de distinto
tamarnio, ¢Que sera? Alto - bajo, Descubrimos objetos gruesos y delgados,
Conociendo objetos anchos y angostos, Reconocemos la ubicacion de

objetos: arriba — abajo, ¢Cual es su lugar? Primero — ultimo, Descubrimos



muchos y pocos objetos, Elaboramos series l6gicas, jQue divertidos son

los nimeros!
5.1.2.1.1 Finalidad de Programa
Posibilidad de integrar lo antiguo y lo conocido con lo nuevo.

Disponibilidad para generar una fuerte dindmica de contraste y diferenciacion
didactica.

Ir consolidando una forma de hacer las cosas y de revisar los resultados

obtenidos que suponga aspectos como el trabajo en grupo por los profesores.
5.1.2.1.2. Caracteristica del Programa

Sistematico.- Porque trabaja dia a dia con el nifio en un programa previamente
elaborado de acuerdo con su edad de desarrollo y con los objetivos que

queremos lograr en cada momento determinado.

Secuencial.- En la medida que cada paso alcanzado por el nifio en cualquiera
de las areas de desarrollo sirve como punto de partida para alcanzar el

siguiente.

La investigacion se fundamenta tedricamente en el programa “Aprendo
jugando” que es una herramienta que permite organizar un plan de actividades
en los que se contemple las dimensiones referidas a nimeros y relaciones, asi
como también geometria y medicién, lo cual se fundamenta en el Disefio
Curricular Nacional de la Educacion Basica Regular. Con el fin de facilitar la
construccion del pensamiento y el desarrollo de los conceptos y procedimientos
matematicos, considerando la representacion simbolica de la realidad y el

lenguaje.

Jiménez, (2011) En sus aportaciones manifestaba que, los “Juegos matematicos
en la ensefianza aprendizaje”, constituye en una actividad libre, que se ejercita
por si misma, tiene una cierta funcion en el desarrollo del hombre. El juego y la

Matematica, en su propia naturaleza, tiene tantos rasgos comunes, pues



también participan en las mismas caracteristicas en lo que respecta a su propia
practica, constituyéndose en estrategias mas adecuadas en el proceso de
aprendizaje, para transmitir a los alumnos el profundo interés y entusiasmo en
las matematicas y proporcionar la familiarizacion con los procesos usuales de
la actividad, un juego comienza con la introduccion de una serie de reglas, un
cierto nimero de objeto o piezas, cuya funcion en el juego viene definida por
tales reglas, exactamente de la misma forma en que se puede proceder en el

establecimiento de una teoria matematica por definicion implicita (p. 28).
5.1.2.1.3. Definiciones de juego

RAE (2014) especificé como la accion de jugar, pasatiempo o diversion. La
actividad voluntaria, agradable y entretenida especialmente que se da en los
nifios es el juego. Montiel, (2008) indicd que el juego es una forma de
adaptacion inteligente del nifio al medio, es de gran utilidad para el desarrollo y
progreso de las estructuras cognitivas puesto que adaptarse a los cambios del
medio supone una expresion légica a través de sus reglas con las que los nifios

se rigen cuando se da la socializacion. (p. 94).
De la misma manera Yvern (1998) manifest6 que el juego didactico surge

...en pro de un objetivo educativo, se estructura un juego reglado que incluye
momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacion
abstractalégica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza
curriculares... cuyo objetivo ultimo es la apropiacion por parte del jugador, de
contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. (p.36).

Los juegos que se emplean para el aprendizaje deben ser agradables y que
despierten el interés asi como Moreno (2002) indicO que el juego no debe
tomarse como una accién obligatoria, ya que el nifio aprende a conocer y
comprender el mundo donde se desenvuelve a traves de los juegos. Los juegos
brindan a los nifios un ambiente de confianza, tranquilidad y seguridad en si
mismos, también indicé que el juego estd presente en todas las etapas del
desarrollo humano desde que nace hasta la Gltima etapa de su vida. (p. 25).
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5.1.2.1.4. Objetivos del juego

Pérez (2005), los objetivos del juego son

Brindar vivencias mentales, admitir que el nifio obtenga ideas de su propio cuerpo
y conozca las posibilidades de movimiento, afirmar ejercicios psicomotrices que
desplieguen su conocimiento, contrapesar la permanencia (la television el Internet
y video juegos), agrandar la esfera de experiencias, que tienden a lograr la
moderacion emocional, la acomodacion social, ampliar la creatividad, capacidad
de expresion, de comunicacion del cuerpo en movimiento motivando la fantasia,
acercarlos a la naturaleza. El juego permite la unificacion de la estructura
corporal: el nifio al realizar distintos juegos va conociendo cuerpo y también el de
los demas y asi gradualmente va conformando su imagen corporal y por tanto su
esquema. El juego ayuda a la evolucion del nifio de la siguiente manera: Consta
de la caracteristica de la adaptacion, necesario para el aprendizaje, progreso fisico,
bienestar psicoldgico e inclusion en el medio familiar y social. Es importante para
liberar las tensiones emocionales. Ayuda al nifio edificar, guiar y tener
experiencias que asistiran al desarrollo de su personalidad y autoestima. El juego
ayuda a adquirir conocimientos, al aprendizaje de leyes del mundo fisico y al
aprovechamiento de conductas socialmente establecidas. El juego es un
intermedio primordial para el avance integral, pues implica al desarrollo sensorial,

la percepcidn, el afecto, la coordinacion motriz, el pensamiento, etc. (p. 67).

Segln Chacon (2001) en cada juego didactico se destacan tres elementos:

El objetivo didactico. Es el que puntualiza el juego y lo que contiene. Por
ejemplo, si se da el juego «Busca la pareja», lo que se busca es que los nifios
desarrollen la destreza de armonizar cosas diversos como manzanas, naranjas, etc.
El objetivo educativo se les propone en correspondencia con los conocimientos y
formas de actuar que hay que establecer. Las actividades ladicas. Forman un
componente imprescindible del juego didactico. Estas actividades deben darse
claramente y, si no estan presentes, no hay un juego, sino tan solo un ejercicio
didactico. Estimulan la accién, hacen mas dindmico el proceso de la ensefianza y
aumentan la atencion voluntaria de los educandos. Una caracteristica de la

actividad ladica es la manifestacion de la accion con fines ludicos; por ejemplo,
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cuando ordenan un rompecabezas los nifios van a identificar qué cambios se han
dado con las partes que lo forman. Los maestros deben considerar, en esta edad, el
juego didactico que es parte de una actividad dirigida o pedagogica, pero no
obligatoriamente ocupa todo el tiempo que esta tiene determinado. Las reglas del
juego. Forman un componente organizativo del mismo. Estas reglas son las que
van a establecer qué y cdmo hacer las cosas, y ademas, dan la pauta de como

cumplimentar las acciones planteadas. (pp. 3 —4).
Principios del Juego de acuerdo a Heart, C. (1980) son los siguientes:

Principio de actividad. - El juego es uno de los fendmenos mas
trascendentales de la vida, es una actividad, pone de manifiesto una
determinada relacion de la personalidad con la realidad que le rodea. El
caracter del juego humano estriba en amplitud de transformar la realidad
reproduciéndola, esta capacidad que se manifiesta en la necesidad del nifio de
actuar sobre el mundo o influir en él. Por lo tanto, este principio considera al
nifio “como un todo dindmico, un campo fértil capaz de producir, al maestro

como un artifice y guia”.

Principio de interés. - Este principio tiene como base primordial la imitacién.
Son juegos donde la funcion de maestro se incorpora en 2 aspectos: como
modelo y sugestionado al alumno para provocar su imitacion creadora. “Este
interés hace que el nifio, por tomar interiormente gran parte del medio

ambiente pretenda imitar las actividades percibidas”.

Principio de Sociabilidad. - EI hombre esta supeditado a la sociedad para la
satisfaccion de su pensamiento y actividades IGdicas e incluso de ellas
depende mucho de sus enfermedades de la mente y del cuerpo. La relacion
social es pues, necesaria para que la vida de la humanidad normal, merezca

ser vida”.

Se ha querido hacer una Clasificacion Pedagdgica del Juego y segun. Logan L.y
Logan V. (1980), clasifica los juegos en:

12



Juegos Funcionales. - Son las actividades que el nifio realiza para ejercitar
una funcion que esta madurando o recién entrenada, por lo que su caracter es
predominantemente fisico, sensorial y psicomotor. Empieza a los tres meses,
cuando el nifio descubre las partes de su cuerpo y realiza acciones de
reconocimiento: sus manos, sus pies, sus gorjeos, etc. El nifio experimenta
con la marcha, con su aparato locomotor, al agacharse, levantarse, gatear,
correr. Lo mismo sucede con el habla. Los gorjeos que realiza por el placer de
oirse pasara por los juegos de reparticion de sonidos y palabras e invencion
de historias y fabulas, sin objetivo ni logica (hacia los tres afios, cumbre del
juego funcional). Aqui necesita del objeto para su actividad, por ejemplo,

coger el periddico y hacer como que lo lee.

Juegos Simbolicos. - Es la actividad en la que el nifio representa un objeto,
accion o escena. Su actuacion dependerd mas de las representaciones
mentales que de los objetos que realice, pudiendo transformar la realidad con
su fantasia y adjudicando a las cosas, cualidades especiales, por ejemplo, una
escoba sera un caballo. Podemos distinguir varios niveles de imitacién, en el
que el nifio imitara en su juego las actividades del adulto, sobre todas las
acciones de los que lo rodean y le quieren, imitara la accién sin importarle su
I6gica, coherencia, etc. De escenificacion primaria, poco a poco el juego

paralelo empieza a conectar con el otro.

Juegos de Reglas. - Aparece sobre los 4 afios, pero se consolida a partir de esa
edad. El juego de reglas lleva implicita la socializacion, porque necesita de
los otros para desarrollar su juego. La regla puede venir impuesta desde fuera,
0 puede surgir espontaneamente en el mismo grupo de nifios, para organizar
el juego que van a desarrollar. Los niveles superiores del juego de reglas cada
vez exigen normas mas institucionalizadas, por ejemplo: el ajedrez, aunque
pueden ser modificadas por los participantes tras un acuerdo previo. Podemos
establecer dos formas diferentes de juegos de reglas. Sensomotores, carrera,

canicas, bolos, etc. Intelectuales: adivinanzas, ajedrez.

Juegos de Construccion. - Podemos decir que los juegos de construccién que
forman parte de los juegos simbolicos. Se manifiesta en forma de

superposiciones de objetos, por ejemplo: plastilina, barro, etc. Aparece a
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partir de los 18 meses; como actividad puramente motriz. Es un buen juego

para desarrollar el sentido temporal, orden, simetria (Dentro, encima, lejos).

Juego Espontaneo. - El juego espontaneo es aquel que el nifio realiza por
iniciativa propia y en el cual no intervienen adultos que condicione la

finalidad del juego.

Juego Dirigido. - Es aquel que se plantea por parte de una persona adulta

ajena al nifio, con unos objetivos educativos o de cualquier otro tipo.

Es importante vincular el Juego y la Matematica y se ha observado que existen
tres clases diferentes del juego que pueden ser apropiados para el conocimiento
matematico y que sirven de agentes Utiles en el camino hacia la comprension de

las estructuras matematicas, consideradas:

El juego manipulativo, es una actividad que puede describirse como
exploracion, puesto que, al comienzo el alumno tiene poca conciencia del
proceso exploratorio, pero su conocimiento crece como la acumulacién de

experiencia.

El juego representativo, se produce cuando a los objetos o a las personas se
les asigna propiedades diferentes de las que en realidad tienen. La
imaginacién es el componente esencial de este tipo de juego.

El juego sujeto a reglas. - Consiste esencialmente en practicar un juego lo
cual significa que de alguna manera las acciones estan limitadas por las

reglas del mismo.

5.1.2.1.5. El juego y la ensefianza de las matematicas

Para poder lograr buenos resultados en la ensefianza de la matematica hay que
buscar de estimular una buena disposicién en los alumnos. Es fundamental, por
esto, emplear en la préactica de ensefianza estrategias que sean atrayentes,
innovadoras y que estimulen el interés de los alumnos hacia la matematica. La
utilizacion de los juegos, como recursos didacticos coadyuvantes de la practica de

ensefianza de la matemética, permite una comprension entretenida de los
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contenidos curriculares. Los juegos pueden resultar Gtiles para presentar nuevos
contenidos matematicos, para trabajarlos en la clase, para afianzarlos y
reforzarlos. En este contexto pueden ser utilizados para motivar, despertando en
los alumnos el interés para la matematica, para desarrollar la creatividad y
habilidad en la aplicacion y empleo de los nimeros. Los contenidos matematicos
de algunos juegos sirven como herramienta para entrenar el razonamiento, para
acceder a otros conocimientos a los cuales no se puede llegar simplemente con la
repeticion mecanica de algoritmos. El juego que presenta situaciones para
resolver, también relacionadas a las 44 experiencias de vida real de los nifios,
tiene bien definidas sus reglas y requiere razonamiento y el empleo de las
habilidades I6gicas del nifio; estas caracteristicas son muy semejantes a las que
presenta el desarrollo matematico. Al respecto, Schroeder citado por Garcia,

sostiene que

“Las experiencias cotidianas de los nifios pueden apoyarse en el desarrollo de
estructuras matematicas y gracias a los juegos infantiles se potencian las
capacidades cognitivas, la creatividad, la imaginacion e incluso el aprendizaje”.
(Garcia, 1993, p.63).

Los juegos estimulan, en los nifios, la atencidn la capacidad l6gica, la fantasia, la
iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, los habitos y el potencial
creador. Esto resulta de vital importancia para el proceso de ensefianza-
aprendizaje del estudiante en el area curricular de l6gico matematica. (Duoglas et
al (2010)).

5.1.2.2. El aprendizaje en la matematica

Antes de presentar los fundamentos del aprendizaje significativo, se aborda la
definicion de aprendizaje de modo general, la misma que servira para presentar los

fundamentos del aprendizaje significativo.

Aprender es cambiar, adquirir conocimientos nuevos a través del estudio y de la
experiencia. Es un proceso siempre activo, un cambio constante de cada individuo
influenciado por el medio en que vive: la cultura, las costumbres, los valores morales y

sociales de su comunidad de pertenencia. El individuo interrelacionandose con su
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entorno sociocultural cambia, modifica sus saberes y adquiere nuevos conocimientos.
Asi, aprender no es un proceso que se limita a la actividad educativa formal, sino es el
resultado de la interaccion de todas las relaciones entre el individuo y su entorno.
(Moreno, 2011, p. 187).

El proceso de aprendizaje para Jean Piaget no es el fruto de una acumulacion de
conocimientos. El estudiante construye activamente sus saberes, en el sentido de que
no los acumula, mas bien los transforma, los configura y les da significado. Esto es la
construccién del nuevo conocimiento (Mendoza; Quintana 2006). El alumno asi
incorpora las nuevas informaciones en su estructura mental, modificando el esquemay
generando nuevas relaciones entre los nuevos conocimientos y los saberes previos.
Este proceso de cambio de estructuras, que Piaget Ilama acomodacion, se puede
sintetizar en tres fases que producen la asimilacion de nuevas experiencias, la
modificacion en la estructura y una nueva fase de equilibrio: Presentacién de una

nueva situacion. Desequilibrio o conflicto cognitivo Equilibrio.

El aprendizaje del area de la matematica es el desarrollo integral de las habilidades,
aptitudes del nifio, de acuerdo con las caracteristicas individuales de cada persona.
Donde el nifio pueda desenvolverse en su vida cotidiana, para desempefiar una
determinada tarea. Y para la vida en el mundo actual en acorde con la tecnologia.
(DCN 2009, p.12).

Para Ausubel, el aprendizaje alcanza a ser significativo cuando el alumno logra
interconectar lo aprendido con los conocimientos previos, es decir cuando se llegue a
una nueva situacion de equilibrio y la estructura cognitiva del alumno se ha
modificado. En este enfoque las experiencias del estudiante constituyen un factor
importante. (Mendoza, 2008, p. 56).

Ausubel, sefiala que el aprendizaje se relaciona con el alumno de lo que ya sabe. Es
mas duradero, facilita nuevos aprendizajes relacionados y produce cambios profundos
que perduran mas allad del olvido de detalles. Para ello se debe de cumplir con el
material debe poseer significado ldgico en si mismo, asi como relacién con la
estructura del nifio y el nifio debe poseer una predisposicion para el aprendizaje
también contener ideas incluseras con lo que pueda relacionarse el nuevo material.

Presentar una novedad es fruto de un largo camino, un resultado de una experiencia
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que ha marcado retos. La novedad del presente blogue radica en presentar los
postulados fundamentales del aprendizaje significativo. Sus 48 argumentos han de
sustentar las directrices de la propuesta pedagoOgica del presente trabajo de
investigacion. A continuacion, se presenta una recopilacion de los postulados del
aprendizaje significativo. El aprendizaje puede asumir las formas repetitivas o
significativas si lo aprendido se relaciona arbitrariamente o sustancialmente con la
estructura de conocimientos previamente adquiridos por los sujetos. En ese sentido,
sera significativo si los nuevos conocimientos se interrelacionen de una manera clara 'y
estable con las experiencias previas que dispone el educando en su sistema cognitivo.
No obstante, el aprendizaje sera repetitivo y mecanico si no se relaciona con los
conocimientos previos o si asume una forma mecanica por tanto arbitraria y poco
duradera. El aprendizaje sera significativo, en tanto que el contenido tenga interés para

el alumno.

Segun el DCN sefial6 en uno de los principios de la educacién, que: El aprendizaje es
un proceso de construccion: interno, activo, individual e interactivo con el medio
social y natural. Los estudiantes, para aprender, utilizan estructuras logicas que
dependen de variables como los aprendizajes adquiridos anteriormente y el contexto
socio cultural, geogréfico, linglistico y econémico productivo. (MINEDU, 2011, p.
18).

5.1.2.2.1. Forma de evaluacién: Logros de aprendizajes

En Disefio Curricular Nacional (2009) sefiala que,

En el articulo 28° de la Ley General de Educacion, N° 28044, “se establece que
el sistema educativo se organiza en ciclos, es decir, procesos educativos que se
desarrollan en funcion de logros de aprendizaje”. La Educacion Basica Regular
se organiza en siete ciclos que se inician en el nivel de Educacion Inicial, en el
cual se configuran las bases fundamentales del desarrollo de la personalidad, que
en las sucesivas fases de la vida se integraran y consolidaran; pasando por la
primaria y culminando en la secundaria. El ciclo, como unidad temporal basica,
comprende una organizacién por afios cronoldgicos y grados de estudio,
considerando las condiciones pedagogicas y psicologicas que los estudiantes

tienen segun el desarrollo evolutivo, para el logro de sus aprendizajes desde una
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perspectiva de continuidad que asegure la articulacion de las competencias que

deben desarrollar los estudiantes.
Ministerio de Educacion- Guia Metodologica (2009),

El nivel logro es cuando el estudiante ha desarrollo con éxito al término del ciclo
las competencias, capacidades, conocimientos, valores y actitudes sefialados en
el Disefio Curricular Nacional, en este caso del trabajo de investigacion
corresponde al 11 ciclo. El nivel de logro en el nivel de inicial se evalGa en forma
cualitativa, mediante calificativos literales, que dan cuenta de modo descriptivo
de lo que sabe hacer y evidencia el educando. Estos calificativos corresponden a

la forma siguiente:
C = En inicio
B = En proceso
A = Logro previsto
5.1.2.2.2. Area de Matematica

Los conceptos, las habilidades y las actitudes matematicos son necesarios para
que el nifio pueda resolver problemas que se le presentan en la vida cotidiana de

manera pertinente, oportuna y creativa.

En la Organizacion del Area de Matematica en el Curriculo Nacional de la
Educacién Basica se toma en cuenta Nameros y Relaciones en la que los nifios al
comparar cantidades de objetos identifican y establecen la relacion entre nimero y
cantidad. Al utilizar los cuantificadores: muchos, pocos, algunos, entre otros, se le
permitirdn mas adelante relacionar cantidades mayores con sus respectivos
numerales. La relacion que establezca el nifio entre la cantidad y el numeral
ayudara en el proceso de la construccion de la nocién de numero es necesario
tener en cuenta el aspecto perspectivo (visual, auditivo, tactil) porque a estas
edades aln se rigen mas por percepcion que por el valor cardinal (1, 2, 3...). Asi
mismo Geometria y Medicion, donde el aprendizaje geométrico tiene doble

significado, por una parte supone el desarrollo de nociones espaciales y, por otra,

18



la comprension de conocimientos especificos, que los docentes atenderan
mediante estrategias metodoldgicas apropiadas que comprende experiencias de
tipo geométrico como: juegos de desplazamiento, relaciones entre elementos,

ubicaciones en el espacio y manipulacion de material concreto.

El marco teérico y metodoldgico que orienta la ensefianza y aprendizaje
corresponde al enfoque centrado en la resolucion de problemas, el cual se define a
partir de las siguientes caracteristicas:

* La matematica es un producto cultural dindmico, cambiante, en constante
desarrollo y reajuste.

» Toda actividad matematica tiene como escenario la resolucion de problemas
planteados a partir de situaciones, las cuales se conciben como acontecimientos
significativos que se dan en diversos contextos. Las situaciones se organizan en
cuatro grupos: situaciones de cantidad; situaciones de regularidad equivalencia y
cambio; situaciones de forma, movimiento y localizacion; y situaciones de gestion
de datos e incertidumbre.

* Al plantear y resolver problemas, los estudiantes se enfrentan a retos para los
cuales no conocen de antemano las estrategias de solucién; esto les demanda
desarrollar un proceso de indagacion y reflexion social e individual que les
permita superar las dificultades u obstaculos que surjan en la bdsqueda de la
solucion. En este proceso, el estudiante construye Yy reconstruye sus
conocimientos al relacionar, reorganizar ideas y conceptos matematicos que
emergen como solucién 6ptima a los problemas, que iran aumentando en grado de
complejidad.

* Los problemas que resuelven los nifios y nifias pueden ser planteados por ellos
mismos o por el docente, lo que promueve la creatividad, y la interpretacion de
nuevas y diversas situaciones.

* Las emociones, actitudes y creencias actuan como fuerzas impulsadoras del

aprendizaje.

Es relevante considerar las teorias en las que se fundamenta el trabajo de
investigacion por lo que se creido conveniente las siguientes teorias del

Pensamiento Matematico como son:

a) Lateoria de Piaget (1945)
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Sostiene que las acciones motrices son el camino hacia el conocimiento
intervienen en diferentes niveles en el desarrollo de las funciones cognoscitivas
como se ve en las diferentes etapas, es decir existe una retroalimentacion entre la
dimensién motriz y la conducta intelectual. Piaget pone énfasis en los llamados

estadios que intervienen en el desarrollo del nifio como son:

Desarrollo del pensamiento sensorio motriz, menciona que “el nifio desde
su nacimiento hasta dos afios aproximadamente construye gradualmente
modelos interiorizados de acciéon con los objetos que lo rodean, con la
aparicion de habilidades locomotrices y manipulativas”.

Aparecimiento 'y desarrollo del pensamiento simbolico (pre
operacional) Representacion pre conceptual; que hace referencia al nifio
desde el afio y medio hasta los cinco afios aproximadamente.
Representacion articulada o intuitiva Menciona a los principios del
pensamiento operatorio que se presenta en nifios de cuatro a ocho afios
aproximadamente; aqui la interaccidn social permitida por el lenguaje ayuda
a superar la falta de “acomodacion” de las ideas en el nifo, la cual se
encuentra dominada por la percepcion.

Aparecimiento del pensamiento operatorio Menciona a las operaciones
concretas, que se dan en los nifios entre los siete a doce afios
aproximadamente. Este estadio hace referencia al momento en que el nifio
suele liberarse del dominio de la percepcion y es capaz de crear conceptos
generales y operacionales ldgicas sencillas, agrupamientos elementales de
clases y relaciones.

Aparecimiento del desarrollo de las operaciones formales Se manifiesta
en nifios de los once afios hasta la adolescencia. Aqui la mentalidad ya esta
madura en relacion a su estructura y el ser humano sera capaz de mayores
abstracciones de raciocinio hipotético- deductivo y de manejar conceptos de

alta complejidad.

b) La teoria de Vygotsky (1998) en donde lo fundamental del enfoque ha sido la
de concebir al sujeto como un ser eminentemente social, en la linea del
pensamiento marxista, y al conocimiento mismo como un producto social. En

Vygotsky, algunos conceptos son fundamentales:
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Funciones mentales superiores, son aquellas con las que nacemos, son
naturales y estan determinadas genéticamente. EI comportamiento derivado
de estas es limitado: esta condicionado por lo que podemos hacer. Nos
limitan en nuestro comportamiento a una reaccion o respuesta al ambiente y

la conducta es impulsiva.

Funciones mentales inferiores. Se adquieren y se desarrollan a través de la
interaccion social. Puesto que el individuo se encuentra en una sociedad
especifica con una cultura concreta, estas funciones estan determinadas por
la forma de ser de la sociedad, son mediadas culturalmente y estan abiertas a
mayores posibilidades. El conocimiento es resultado de la interaccion social,
en la interaccion con los demas adquirimos consciencia de nosotros,
aprendemos el uso de los simbolos que, a su vez, nos permiten pensar en
formas cada vez mas complejas. Para Vygotsky, a mayor interaccion social,
mayor conocimiento, mas posibilidades de actuar, mas robustas funciones
mentales. EI ser humano es un ser cultural y es lo que establece la diferencia

entre el ser humano y los animales.

Por lo cual el considera habilidades psicoldgicas: primeramente se
manifiestan en el &mbito social y luego en el &mbito individual, como es el
caso de la atencion, la memoria y la formulacion de conceptos. Cada
habilidad psicoldgica primero es social, o interpsicolégica y después es
individual, personal, es decir, intrapsicoldgica. «Un proceso interpersonal
queda transformado en otro intrapersonal. En el desarrollo cultural del nifio,
toda funcion aparece dos veces: primero, a escala social, y mas tarde, a
escala individual; primero, entre personas (interpsicologica), y después, en
el interior del propio nifio (intrapsicol6gica). Esto puede aplicarse
igualmente a la atencion voluntaria, a la memoria logica y a la formacion de
conceptos. Todas las funciones psicologicas superiores se originan como

relaciones entre seres humanos.

La zona de desarrollo proximo: que es la distancia entre el nivel real de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un
problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la

resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con
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un compafiero méas capaz. La construccion resultado de una experiencia de
aprendizaje no se transmite de una persona a otra, de manera mecéanica
como si fuera un objeto sino mediante operaciones mentales que se suceden

durante la interaccion del sujeto con el mundo material y social.

Vygotsky destacé el valor de la cultura y el contexto social, que veia crecer el
nifio a la hora de hacerles de guia y ayudarles en el proceso de aprendizaje.
Vygotsky (1962, 1991) asumia que el nifio tiene la necesidad de actuar de manera
eficaz y con independencia y de tener la capacidad para desarrollar un estado
mental de funcionamiento superior cuando interacciona con la cultura (igual que
cuando interacciona con otras personas). El nifio tiene un papel activo en el
proceso de aprendizaje pero no actla solo. Aprende a pensar creando, a solas o
con la ayuda de alguien, e interiorizando progresivamente versiones mas
adecuadas de las herramientas "intelectuales” que le presentan y le ensefian. Las
interacciones que favorecen el desarrollo incluyen la ayuda activa, la participacion
"guiada" o la "construccién de puentes” de un adulto o alguien con mas
experiencia. La persona mas experimentada puede dar consejos o pistas, hacer de
modelo, hacer preguntas o ensefiar estrategias, entre otras cosas, para que el nifio
pueda hacer aquello, que de entrada no sabria hacer solo. Para que la promocién
del desarrollo de las acciones autorreguladas e independientes del nifio sea
efectiva, es necesario que la ayuda que se ofrece esté dentro de la zona "de
desarrollo préximo". La teoria de Vygotsky se demuestra en las aulas donde se
favorece la interaccion social, donde los profesores hablan con los nifios y utilizan
el lenguaje para expresar aquello que aprenden, donde se anima a los nifios para
gue se expresen oralmente y por escrito y donde se valora el didlogo entre los

miembros del grupo.

c) La teoria de Ausubel (1983) hace una fuerte critica al aprendizaje por
descubrimiento y a la ensefianza mecanica repetitiva tradicional, al indicar que
resultan muy poco eficaces para el aprendizaje de las ciencias. Estima que
aprender significa comprender y para ello es condicion indispensable tener en

cuenta lo que el alumno ya sabe sobre aquello que se le quiere ensefiar.

El aprendizaje significativo aparece en oposicion al aprendizaje sin sentido,

memoristico o mecanico. El término "significativo” se refiere tanto a un contenido
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con estructuracion logica propia como a aquel material que potencialmente puede
ser aprendido de modo significativo, es decir, con significado y sentido para el
que lo internaliza. Para Ausubel la estructura cognoscitiva consiste en un conjunto
organizado de ideas que preexisten al nuevo aprendizaje que se quiere instaurar.
Esta forma de aprendizaje se refiere a una estrategia en la cual, a partir de
aprendizajes anteriores ya establecidos, de caracter mas genérico, se puede incluir
nuevos conocimientos que sean subordinables a los anteriores. Los conocimientos
previos mas generales permiten anclar los nuevos y mas particulares. La
estructura cognoscitiva debe estar en capacidad de discriminar los nuevos
conocimientos y establecer diferencia para que tengan algun valor para la
memoria y puedan ser retenidos como contenidos distintos. Los conceptos previos
que presentan un nivel superior de abstraccion, generalizacion e inclusion los
denomina Ausubel organizadores avanzados y su principal funcién es la de

establecer un puente entre lo que el alumno ya conoce y lo que necesita conocer.

Desde el punto de vista didactico, el papel del mediador es el de identificar los
conceptos basicos de una disciplina dada, organizarlos y jerarquizarlos para que
desempefien su papel de organizadores avanzados. Ausubel distingue entre tipos
de aprendizaje y tipos de ensefianza o formas de adquirir informacion. El
aprendizaje puede ser repetitivo o significativo, segin que lo aprendido se
relacione arbitraria o sustancialmente con la estructura cognoscitiva. La
ensefianza, desde el punto de vista del método, puede presentar dos posibilidades
ampliamente compatibles, primero se puede presentar el contenido y los
organizadores avanzados que se van a aprender de una manera completa y
acabada, posibilidad que Ausubel llama aprendizaje receptivo o se puede permitir
que el aprendiz descubra e integre lo que ha de ser asimilado; en este caso se le
denomina aprendizaje por descubrimiento. Dado que en el aprendizaje
significativo los conocimientos nuevos deben relacionarse sustancialmente con lo
que el alumno ya sabe, es necesario que se presenten, de manera simultanea, por
lo menos las siguientes condiciones: el contenido que se ha de aprender debe tener
sentido logico, es decir, ser potencialmente significativo, por su organizacion y

estructuracion.

23


http://www.monografias.com/trabajos11/henrym/henrym.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/el-caracter/el-caracter.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/disciplina/disciplina.shtml

El contenido debe articularse con sentido psicolégico en la estructura cognoscitiva
del aprendiz, mediante su anclaje en los conceptos previos. El estudiante debe
tener deseos de aprender, voluntad de saber, es decir, que su actitud sea positiva

hacia el aprendizaje.

En sintesis, los aprendizajes han de ser funcionales, en el sentido que sirvan para
algo, y significativos, es decir, estar basados en la comprension. Ausubel
considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser presentado como
opuesto al aprendizaje por exposicion (recepcion), ya que éste puede ser igual de
eficaz, si se cumplen unas caracteristicas. De acuerdo al aprendizaje significativo,
los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura
cognitiva del alumno, pero también es necesario que el alumno se interese por

aprender lo que se le estd mostrando.
5.1.2.3. Fundamentos Matematicos Pedagogicos

Los fundamentos Matematicos Pedagogicos son relevantes para el programa
puesto que la matematica por su naturaleza Idgica contribuye al desarrollo del
pensamiento reflexivo y creativo. Mediante el estudio de esta ciencia se adquieren
habilidades y destrezas que permiten desenvolverse en la vida cotidiana. A través
de los juegos habituales aprende a distinguir las propiedades de los objetos para
luego agruparlos, clasificarlos y ordenarlos de acuerdo a sus semejanzas Yy

diferencias.

La iniciacion matematica desde un punto de vista pedagdgico implica, preparar a
los nifios para una aproximacion concreta y precisa de ciertas nociones basicas
gue conducen los conceptos del espacio y nimero. El nifio elabora las nociones y
conceptos matematicos en forma progresiva de acuerdo a su desarrollo intelectual

y a las experiencias que tenga en su contacto con el mundo exterior.

Los nifios de 4 a 5 afios razonan a nivel intuitivo no racional, su pensamiento no
es operatorio, quiere decir que no es reversible. La capacidad de reversibilidad
consiste en poder llevar una accion en dos sentidos opuestos y se adquiere

generalmente a los siete afios.
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Desde los 4 afios el nifio es capaz de construir y comprender estructuras

matematicas siempre que éstas sean lo suficientemente simples.

Los conceptos matematicos deben ser adquiridos por los nifios a partir de las
vivencias que se deriven de acciones concretas programadas y orientadas por la
docente en el proceso de construccion de los conocimientos l6gico- matematicos ,
es necesario tener en cuenta el nivel de desarrollo evolutivo si bien la capacidad
de apropiarse de ciertos contenidos depende del nivel de desarrollo cognitivo, se
puede afirmar también que el aprendizaje matematico es un medio excelente para

desarrollar las capacidades cognitivas necesarias para todos los campos.

A partir de la actividad 16gico- matemaética que los nifios no sélo almacenan
informacién sino que van modificando sus esquemas de interpretacion de la
realidad, ampliandolos, reorganizandolos con el nuevo contenido y es esta

actividad la que realmente promueve el desarrollo cognitivo.

Por otro lado Pensamiento L6gico Matematico tiene su origen en la capacidad
que tiene el ser humano de establecer relaciones entre los objetos y de construir
modelos de situaciones a partir de su accién mediante procedimientos intuitivos o

aproximacion inductivas.

Piaget, (1992) "Distingue dos tipos de actividades de nifios para que logre el
conocimiento del mundo que lo rodea uno de tipo Légico Matematico y otro de
tipo Fisico; la primera consiste en series, relacionar, contar diferentes objetos que
conduce al nifio a un pensamiento "operativo™; la actividad de tipo fisico consiste
en explorar los objetos para obtener informacion respecto a sus principales
atributos: color, forma, tamafio, peso y que conduce al nifio a un conocimiento

figurativo de la realidad circundante™.

Del mismo modo lo que se Ensefia es importante tomarlo en consideracion, es asi
que se tiene actividades para numerar, la ensefianza tradicional confundia el

correcto trazado de las cifras con la apropiacion de los conceptos numericos.

El cambio que se produjo en la década del 60 en la ensefianza de la Matematica
mostr6 el error que se estaba cometiendo y pretendié edificar esa
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conceptualizacion a partir, no de una destreza motriz, sino de los procesos

mentales basicos: clasificar, ordenar e incluir.

Por eso los numeros dejaron de ser considerados trazos y fueron considerados
como conceptos. Comenzaron a aparecer en el Jardin o en el ler. afio escolar a
posteriori de un largo trabajo de elaboracion logica del concepto, dado que los
nameros naturales se explican como clases de equivalencia, pasibles de ser
ordenadas y de ser incluidas unas en otras, cuando se atienden las cantidades de

elementos que conforman las colecciones.

Los planteos actuales han cambiado, a su vez, esa vision. Hoy se parte de admitir
la presencia permanente de los nimeros en la vida del nifio desde sus primeros
afos, y las experiencias que, en mayor o menor grado, él ha hecho diferenciando
cantidades y transformandolas, asi como reconociendo las imagenes verbales (los
nombres de los nimeros) y escritas de los mismos. Es decir que el nifio ingresa al
Jardin con ideas previas, representaciones propias acerca de qué son, cuando se
usan los nameros, quiénes los emplean, dénde es facil encontrarlos. Y la accion
gue podemos plantearnos en la institucion es seleccionar situaciones en cuyo
desarrollo el nifio vaya cotejando esas ideas previas en otros contextos, amplie sus
experiencias, las jerarquice, afirme las destrezas adquiridas y se apropie de nuevos
procedimientos. No pretendemos que forme conceptos consolidados, puesto que
en matematica se cumple la ley epistemoldgica: a medida que nos acercamos al
conocimiento de un concepto, descubrimos en él nuevas facetas, y el concepto
vuelve a tomar distancia de nosotros. Los nimeros, creados por los seres humanos
a través de la historia nos permiten: contar, ordenar, medir, calcular. Las tres
primeras de estas tareas se desarrollan actuando con los objetos; la tarea de
calcular, en cambio, se cumple, sobre los niUmeros mismos. También se emplean
los niUmeros para etiquetar, es decir designar diferentes miembros de un grupo o
coleccion; por ejemplo, los nimeros de los canales de television, de las lineas de
transporte, etc. En este caso podrian emplearse otros elementos, colores, letras,
etc., en sustitucién de esos nimeros, pues no se trata de una tarea matematica. Por
esa razon lo mencionado anteriormente se encuentra reflejado en el Curriculo
Nacional de la Educacion Basica, ya que manifiesta acerca del area de Matematica

que:
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En el nivel de Educacidn Inicial, esta competencia se visualiza cuando los
nifios y nifias actan sobre los objetos que tienen a su alcance, los ponen
en relacion uno con otro y descubren asi sus caracteristicas. Resuelven de
manera practica los problemas que surgen en sus actividades cotidianas
poniendo en juego sus propias estrategias. De esta manera, aprenden a
organizar sus acciones y a construir nociones de orden espacial, temporal y
causal como base para el desarrollo de su pensamiento. Ademas, exploran
su cuerpo, sus posibilidades de movimiento y desplazamiento, asi como al
experimentar con los objetos que estan en su entorno.

La exploracion y manipulacion del nifio va evolucionando conforme a su
desarrollo madurativo y en funcion de las oportunidades que su entorno le
brinde. Por esta razdn, resulta esencial generar condiciones que promuevan
en los nifios y nifias actividades de exploracion para que puedan descubrir
relaciones entre las caracteristicas de los objetos, encontrar semejanzas,

empezar a comparar, ordenar y agrupar segun sus intereses y criterios.

A través de sus sentidos, los nifios y las nifias reciben informacion sobre
las personas y los objetos de su entorno cercano; realizan acciones como
meter el cuerpo en un lugar estrecho o agacharse para sacar un objeto que
se ha ido rodando debajo de la mesa; tratan de encajar un objeto dentro de

otro, y comparan el tamafio y la forma de los mismos.

De esta manera, los nifios desarrollan nociones espaciales y comunican la
comprension de estas con acciones, gestos, sefias y, progresivamente, con
palabras.

En el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, los
nifos y las niflas combinan, principalmente, las siguientes capacidades:
Traduce cantidades a expresiones numéricas, Comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones, y usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo. Otra de las competencias es: “Resuelven problemas
de forma, movimiento y localizacion”, los nifios y las nifias combinan,
principalmente, las siguientes capacidades: Modela objetos con formas

geométricas y sus transformaciones, Comunica su comprension sobre las
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formas y relaciones geométricas, y Usa estrategias y procedimientos para

orientarse en el espacio.

Se puede observar los objetos en el espacio de tres dimensiones,

Una parte de los objetos que nos rodean tienen limites precisos que los hace
individualizarse, podemos identificar la materia que los forma y dénde termina
ésta. Esos objetos llenan, ocupan un cierto espacio que queda definido por los
limites del objeto. Hablamos cotidianamente del volumen ocupado, de las
superficies exteriores del objeto. En este caso (el de una piedra o una barra de
jabén, por ejemplo) es facil determinar cuales son los puntos Interiores de ese
objeto y los puntos externos a él. Hay un tercer tipo de puntos en ese objeto: si
pasamos la mano sobre él estamos tocando puntos que pertenecen a la frontera, a
la piel del jabdn: esos puntos estan a la vez en contacto con puntos interiores (solo
rodeados de la materia del jabén) y con puntos exteriores (s6lo rodeados de
materia externa al jabon). Esta separacion presenta obstaculos en otros ejemplos.
En otras ocasiones el cuerpo es hueco, no hay una materia uniforme en su interior
sino que contiene o puede contener una cantidad de otra materia (una botella con

liquido, una caja con aserrin, un globo con gas, por ejemplo).

Y las actividades vinculadas a nociones geométricas, en torno a las figuras, las
estudiamos segun tengan: dimensiones: los llamados cuerpos y mal llamados
solidos. Son figuras abstractas, totalmente abstractas: no existe el cubo ni la esfera
mas que en la mente. El terreno de lo geométrico es genérico: por ejemplo, lo que
estudiamos para un cuadrado (sus 4 ejes de simetria, la igualdad de sus
diagonales, etc.) sirve para todos los cuadrados, lo que estudiamos para un circulo
(como trazarlo con una cuerda, cudles son las rectas mas largas que se pueden
trazar en su interior, etc.) sirve para todos los circulos. Al ser genérico se
descontextualiza de la realidad. Dotados de los saberes obtenidos a partir de la
exploracion geométrica, podemos volver a la realidad fisica y aplicar alli lo que
aprendimos descontextualizadamente. Puede entenderse mejor el disefio de un
mueble o la diagramacion de una ciudad; podra pensar por qué los discos
musicales son circulares y la hoja de su cuaderno, rectangular; por qué los dados
son cubicos y las pelotas esféricas... (Qué pasarian si fueran de otra forma? Se

completa asi el circulo: de lo real al modelo general y de éste, nuevamente a la
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realidad, ahora mejor conocida, y, por lo tanto, dispuesta a ofrecernos nuevas
posibilidades de exploracion. Expectativas de logro en torno a la organizacion del
espacio: reconocer las tres direcciones que se puede seguir en los trayectos en el
espacio, completando las denominaciones (arriba-abajo, delante-detras, derecha-
izquierda) hacia los 5 y 6 afios, para describir la orientacion de sus movimientos o
actuar de acuerdo a Indicaciones, reconocer las tres direcciones como indicadores
para ubicar objetos en el espacio, comprobando que esas ubicaciones son relativas
a la posicion del observador, atender hacia las formas que se perciben en el
espacio fisico: los cuerpos naturales y artificiales. Ejemplo: el cuerpo de los
gusanos, los troncos de los arboles, los tanques de agua, los envases de
medicamentos, etc. reconocer formas de figuras en las que solo se aprecian 2
dimensiones (en huellas, sombras, reflejos o dibujos de cuerpos). Atender las
caracteristicas de algunas de estas figuras que se repiten habitualmente: triangulo,
rectangulo, circulo, etc. Interpretar como representaciones validas de un espacio
de tres dimensiones las Imagenes bidimensionales, ya sean las visiones en
perspectiva de las mismas (la percepcion visual habitual, las fotografias, etc.) y la
proyeccion en el plano ortogonal de las mismas. Advertir las similitudes y
diferencias en las lineas que se aprecian en los trazos, el dobles de un papel, los

filos de una sierra, el borde de un vaso, las aristas de una caja, etc.

Para evaluar conocimientos en el nivel inicial, hay algunas competencias
vinculadas al desarrollo de destrezas y conceptos matematicos que admitirian ser
evaluadas, porque permiten ser expuestas a través de expresiones linguisticas o
conductas claramente identificables. Pero la mayor parte de nuestra tarea esta
referida a conceptos en pleno periodo de construccién y podemos encontrar en ese
proceso marchas y contramarchas, lo cual dificulta reconocer la consolidacién de
una nocion. En cada apartado de los contenidos a trabajar hemos sefialado
expectativas de logro. Por otra parte el nivel de dificultad de las propuestas es
producto de una experiencia que, confrontada con la de cada docente permitira
desagregar, por edad, las metas a alcanzar, como un elemento mas a tomar en
cuenta en la planificacion y replanificacion de la tarea. Si atendemos los distintos
tipos de contenidos curriculares para la matematica, en el nivel inicial y ain en el
primario, no deberia haber un objetivo méas anhelado que la afirmacion de la

confianza en si mismo, producto de una toma de conciencia de todos los logros
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alcanzados y la capacidad de enfrentar lo que en el terreno matematico se nos
presenta como un camino nuevo por el que empezamos a transitar, poniendo en
ello todos los conocimientos previos y también todo el empefio y el esfuerzo
posible. Evaluacion si, para destacar logros y comprensiones de cada nifio, para
que cada uno conozca a los demés y se conozca a si mismo como ser inteligente.
Evaluacion si, para detectar tempranas inhibiciones. Evaluacion si,

autoevaluacion, del docente y de la Institucion.

Y las Caracteristicas a Desarrollar en los Educandos en el Pensamiento
Matematico son las siguientes: Critico puesto que hace uso del pensamiento
divergente; entendido como la capacidad de discrepar, cuestionar, emitir juicios
criticos, afirmar y argumentar sus opiniones y analizar reflexivamente situaciones
distintas. Organizado porque organiza la informacion; planifica su tiempo y
actividades, compatibilizando diversas dimensiones de su vida personal y social.
Anticipa su accionar con la finalidad de tomar decisiones oportunas y eficaces.
Proactivo porgue enfrenta, con energia y seguridad, decisiones sobre situaciones
diversas; conjugando variables y factores para llegar a soluciones adecuadas;
adelantdndose a los hechos; siendo diligente, independiente y con iniciativa.
Flexible porque es capaz de asumir diferentes situaciones de manera libre, posee
versatilidad y capacidad de adaptacion al cambio permanente. Resolutivo porque
se asegura de entender los problemas, hace preguntas y se repregunta para
resolverlos. Controla y ajusta constantemente lo que se esta haciendo. Aplica y
adapta diversas estrategias y evalla sus progresos para ver si van por buen
camino. Si no progresa, se detiene para buscar y considerar otras alternativas.
Creativo e Innovador porque busca soluciones, alternativas y estrategias
originales a los retos de su vida, orientandolos hacia el bien comdn e individual,
en un marco de libertad. Es potencialmente innovador frente a la produccion de
conocimientos en distintos contextos. Investigador e Informado porque busca y
maneja informacion actualizada, significativa y diversa de manera organizada;
siendo capaz de analizarla, compararla y de construir nuevos conocimientos a
partir de ella. Hace conjeturas y se interesa por resolver diversos problemas de la
vida diaria y de la ciencia, haciendo uso de las tecnologias de informacién y la
comunicacion. Cooperativo porque cuenta con otros para enfrentar de manera

efectiva y compartida una tarea, o para resolver diversas situaciones.
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Emprendedor porque asume iniciativas individuales o colectivas para solucionar
para solucionar problemas que tengan incidencias en su proyecto de vida.
Auténomo porque es asertivo y actla de acuerdo con su propio criterio,
asumiendo con responsabilidad las consecuencias de sus actos y el cuidado de si

mismo.

5.2. Justificacion
Desde el punto de vista social, la presente tesis beneficia directamente a los

estudiantes de 3 y 4 afios, quienes van mejorar su aprendizaje de la matematica,
mediante una metodologia de aprendizaje divertida para ellos, mejorando su
razonamiento l6gico — matematico; beneficia ademas, a la I.E. Maria Montessori, la
cual se convierte en el centro piloto de aplicacion de esta nueva metodologia; v,
beneficia, ademas, a todos de tal manera que esta propuesta pueda ser replicada en
otras instituciones educativas del pais. Asi mismo, el estudio es importante porque
beneficia a los nifios y nifias de la I.E. Maria Montessori, en general, toda vez que se
haga extensivo el programa para los nifios y nifias de las diferentes edades que
estudian en la institucion educativa, del mismo modo también se veran beneficiados
los padres de familia en la educacion integral de sus hijos y a su vez los docentes que

tendran la satisfaccion de obtener mejores aprendizajes de sus alumnos.

Desde el punto de vista cientifico, aporta una nueva metodologia o herramienta de
ensefianza estructurada mediante sesiones de aprendizaje basadas en juegos y
sustentadas en los principios pedagdgicos de desarrollo del nifio, cuyo resultado,
permite desarrollar el pensamiento matematico en los nifios y nifias de 4 afios, que
les conlleve a tener un comportamiento acertado y asertivo en la solucién de
problemas que se dan en su vida cotidiana, lo cual es muy relevante porque se trata
de una etapa en la que se estd formando la personalidad del ser humano. De igual
manera ayuda a resolver problemas reales que se estan presentando en la Institucién
Educativa en el area de matematica, puesto que el mencionado programa eleva el
rendimiento en dicha area y de este modo el aprendizaje serd mas significativo,
permitiendo internalizar los conocimientos impartidos en el aula. Del mismo modo
aporta utilidad metodoldgica puesto que se desarrollan instrumentos de medicion
gue permiten obtener éptimos resultados para la investigacién, los cuales pueden

servir de base para futuras investigaciones; y, para reforzar la teoria de Piaget en lo
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referente al desarrollo del pensamiento I6gico matematico, con lo cual se logra
conocer resultados en el estudio, que no han sido abordados anteriormente.

5.3. Problema
El aprendizaje de las matematicas en el transcurso del tiempo ha resultado algo dificil

en nifios y adolescentes. Los conceptos tradicionales de dificultades especificas de
aprendizaje estan siendo cuestionados. Generalmente la definicion se realiza en
términos negativos: presentan "dificultades de aprendizaje” aquellos alumnos que, a
pesar de mostrar una inteligencia normal, y no tener problemas emocionales graves ni
deficiencias sensoriales, tienen un rendimiento escolar pobre, definido
operacionalmente por bajas puntuaciones en pruebas de rendimiento. El pais no es
ajeno a esta realidad, Comparando los resultados obtenidos por el Per( en
Comprension lectora, Matematica y Ciencias. entre las pruebas PISA 2000 y PISA
2015, se observa que hubo una leve mejora, pero que todavia lo coloca en un lugar
bajo del ranking internacional por lo que se puede decir que los resultados obtenidos
en las pruebas PISA no han sido tan alentadores en los ultimos tiempos, en primaria y
secundaria, lo cual hace notar que no se ha hecho un buen trabajo desde la etapa pre
escolar, que existen serias deficiencias en torno a la ensefianza del area de matematica
que ayudaria indiscutiblemente a solucionar conflictos o problemas de toda indole en

diversos aspectos de la vida cotidiana y por tanto mejorar el rendimiento preescolar.

Es asi que en nuestro pais es comun ver que los nifios y nifias tienen inconvenientes
para aprender rutinas, numeros, letras, los dias de la semana, canciones o los colores
en actividades cotidianas que se realizan en aula y en el hogar; dificultades con la
manipulacion de sus prendas de vestir como abotonar o subir cierres, entre otros. Esta
realidad también se manifiesta en la localidad y especificamente en la I.E. Maria
Montessori, donde se puede observar que los nifios y nifias de 4 afios presentan
dificultades tales como: no reconocen los colores secundarios, no comprenden las
formas geométricas, no se ubican en el espacio y en el tiempo, tienen dificultad para
realizar seriaciones simples, no reconocen algunas direccionalidades, no pueden
construir sucesiones de objetos, se confunden en comparar longitudes, no identifican
la sucesion de acontecimientos. Por tanto se ha llegado a la siguiente formulacion del

problema de investigacion: ¢En qué medida el programa “aprendo jugando” mejoro
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los aprendizajes en el area de matemaética en nifios y nifias de 4 afios de la I.E. Maria
Montessori - 2018?

5.4. Conceptuacion y operacionalizacion de variables
5.4.1. Definicion conceptual

Programa “Aprendo Jugando”: Describe al programa aprendo jugando como
una dimension transversal que atraviesa toda la vida, manifestando que no son
practicas, ni actividades, ni ciencia, ni disciplina, ni mucho menos una nueva
moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su

dimensionalidad psiquica, social, cultural y bioldgica. Jiménez, (2011).

Aprendizaje del area de matematica. Es el desarrollo integral de las
habilidades, aptitudes del nifio, de acuerdo con las caracteristicas individuales de
cada persona. Donde el nifio pueda desenvolverse en su vida cotidiana, para
desempefiar una determinada tarea. Y para la vida en el mundo actual en acorde
con la tecnologia. (DCN 2009, p.12).

5.4.2. Definicion operacional

Programa “Aprendo Jugando”: Conjunto sistematizado de estrategias de
ensefianza de matematica, aplicado en los estudiantes a través de las sesiones de

aprendizaje.

Aprendizaje del area de matematica: se desarrolla considerando las

dimensiones de nimero y relaciones; geometria y medida.
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5.4.3. Operacionalizacion de variables

VARIABLE DIMENSION INDICADORES ITEMS
Expresa sus sentimientos ante | Comunica de manera fluida sus emociones y sentimientos.
Sus compafieros durante el . Expresa el agrado por alguna actividad de su preferencia.
Afectivo desarrollo de la clase. Permite
expresarse libremente en el
aula. Participa en forma
auténoma en el desarrollo de
la clase
Explica a sus comparieros Sigue indicaciones establecidas.
- utilizando los juegos ; ; _ ; N
% Social didacticos durante la clase. Interviene en diversas actividades con entusiasmo e iniciativa.
> Socializa facilmente en el - = —
= . . Demuestra empatia con sus comparieros al ayudar en alguna actividad.
a aula. Participa activamente.
2 - . s Uso adecuado de diversos materiales didacticos y recursos educativos.
o Utiliza los juegos didacticos
o H . - N - 7
< Cognitivo de manera creativa en el aula. |'Uso de herramientas tales como mdsica, léminas, imagenes, etc.
o Participacion activa en juegos
S grupales e individuales. Permanecen atentos durante la explicacién en la clase.
(@)
g Realiza seriaciones por tamafio y colores.
Utilizan los juegos en forma | Representa de manera creativa la nocion de nimero utilizando su cuerpo.
correcta durante el desarrollo NVariosia di Socati —
de la clase. Realizan anipula diversos recursos educativos con precision.
Motriz movimientos durante el

desarrollo de la clase.
Exploran sus posibilidades
sensoriales y motoras

Realiza actividades de coordinacion y agrupacion utilizando su propio
cuerpo, asi como materiales concretos.

Se desplaza de manera coordinada y organiza movimientos sobre si mismo
y sobre objetos de su entorno.
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Area de matematica

1.NUmero
relaciones

Identifica  semejanzas vy
diferencias en personas Yy
objetos y los agrupa de
acuerdo a un criterio.

-ldentifica colores y formas coloreando de rojo el globo grande, de azul el
globo mediano y de amarillo el globo pequefio.

-ldentifica dimensiones encerrando con un circulo el pez grande y colorea el
pez pequenio.

-ldentifica dimensiones coloreando el personaje alto del recuadro y marca
con un aspa el personaje bajo.

-ldentifica dimensiones encerrando con un circulo los cuadernos gruesos y
marca con un aspa los cuadernos delgados.

Describe  colecciones  de
objetos utilizando
cuantificadores muchos —
pocos, lleno — vacio, uno —
ninguno

-Compara cantidades marcando con un aspa la canasta que esta llena y
encierra con un circulo la canasta que esta vacia.

-Relaciona cantidades encerrando con un circulo donde hay muchos
caramelos, marca con un aspa donde hay pocos caramelos, y colorea donde
no hay ningan caramelo.

-ldentifica series por forma (circulo — cuadrado).

Establece  relaciones  de
seriacion 'y secuencias por
tamario y forma

-ldentifica secuencia de objetos de acuerdo al color (azul-rojo-celeste).

-ldentifica series por tamario ( grande — mediano pequefio)
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2. Geometriay
medida

Establece en colecciones de
objeto la relacion entre
nameros y cantidades del 1 al
5.

-Establece la relacion entre nimero y cantidad coloreando los conjuntos con
1,3,5 elementos

-Establece la relacion entre nimero y cantidad, escribiendo el numeral que
corresponde.

Identifica y relaciona formas
geomeétricas con objetos de su
entorno.

-ldentifica formas coloreando de amarillo los circulos, de rojo el cuadrado

-ldentifica las figuras geométricas coloreando y dibujando de acuerdo al
modelo.

Describe la ubicacion espacial
de personas u objetos,
identificando el orden de cada
uno: Primera,  segunda,
tercero, primero y ultimo.

Identifica diferentes
direccionalidades: hacia
delante, hacia atras, hacia

arriba, hacia abajo y hacia un
lado, hacia el otro lado.

-Comprende la ubicacién espacial, encerrando con un circulo el animalito
que va ultimo.

-ldentifica la ubicacion espacial al nifio que llegd primero.

-Comprende las relaciones de posicién, coloreando de verde las palomitas
que van hacia la puerta y marca con un aspa las palomitas que van hacia el
otro lado.
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5.5. Hipotesis
La aplicacion del programa “aprendo jugando” mejord significativamente los

aprendizajes en el area de matematica en los estudiantes de 4 afios de la I.E. Maria
Montessori - 2018.

5.6. Objetivos
5.6.1. Objetivo general

Determinar si la aplicacion del programa ‘“aprendo jugando” mejoré los
aprendizajes en el area de matematica en los estudiantes de 4 afios de la I.E. Maria

Montessori - 2018.
5.6.2. Objetivos especificos

- Determinar el nivel de aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes

de 4 afios del grupo control y experimental, a través del pre test.

- Identificar el nivel de aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes

de 4 afios del grupo control y experimental, a través del post test.

- Comparar los resultados del pre y post test, en el grupo control y experimental

después de la aplicacion del programa “aprendo jugando™.
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6. METODOLOGIA
6.1.Tipo y disefio de investigacion

6.1.1.

6.1.2.

Tipo de investigacion
Segun el alcance, la Investigacion es del tipo explicativa porque, se plante6 como
objetivo determinar si la aplicacion del programa mejora los aprendizajes en el

area de matematica en nifos y nifias de 4 afos de la IE. “Maria Montessori”.

Disefio de Investigacion:
En la realizacién de la presente investigacion se considerd el disefio Cuasi

Experimental que consiste en que una vez que se dispone de los dos grupos, se
debe evaluar a ambos en la variable dependiente, luego a uno de ellos se le aplica
el tratamiento experimental y el otro sigue con las tareas o actividades rutinarias.
Disefio Cuasi experimental tal como lo afirma Hernandez Sampieri (2014),
porque los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, sino que
dichos grupos ya estan conformados antes del experimento: son grupos intactos
(la razén por la que surge y la manera como se integraron es independiente o
aparte del experimento).

Esquema:

G.E.: 0:- X-0:

G:C:03- -0Os4

Donde:

GE representa el grupo experimental, es decir los estudiantes de 4 afios a quienes
se les aplico el programa “aprendo jugando”

GC representa al grupo de estudiantes de 4 afios a quienes no se les aplicé el
programa.

0O: y Os, representan los resultados del Pre test rendimiento académico antes de la
aplicacion del programa.

0O: y Og, representan los resultados de la evaluacion Post test rendimiento
académico después de la aplicacion del programa.

X representa el tratamiento experimental, es decir la aplicacién del Programa

“aprendo jugando”
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6.2.Poblacion

6.2.1. Poblacion o universo:
La poblacion objeto de estudio, esta constituida por los estudiantes matriculados
en el aula de 4 afos de la I.E. Maria Montessori - 2018, que asisten
regularmente. El total poblacional asciende a 48 estudiantes, distribuidos en dos

secciones.

Tabla N° 01 - Poblacién

SECCION
GCA” GCB”
4 afios 28 20
TOTAL 48

Fuente: Nomina de Matricula de la Institucion educativa, 2018

6.2.2. Muestra:

Dada las caracteristicas de la Institucion Educativa donde se ejecutd la
investigacién, la muestra coincide con la poblacion, de tal modo que se
trabajo con una poblacion muestral; seleccionada, mediante el muestreo
intencional en grupos intactos de comportamiento semejante; quedando la
seccion A, conformada por 28 estudiantes, denominado el grupo
“experimental” y la seccion B, conformada por 20 estudiantes, denominada
el “grupo control” en niflos y nifias de 4 afios de la I.E. Maria Montessori -
2018.

Tabla N° 02 - Muestra

SEXO Total
Grupo Hombres Mujeres
Experimental 12 16 28
Control 5 15 20
TOTAL 48

Fuente: Nomina de Matricula de la Institucién educativa, 2018
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6.3.Técnicas e instrumentos de investigacion

6.3.1. Técnicas de investigacion
En el presente estudio, las técnicas que se utilizaran en la investigacion son la
observacion, esta técnica sera empleada para controlar el programa “Aprendo
Jugando”, durante la realizacion de las actividades con los nifios y nifias
considerados como muestra de estudio.
6.3.2. Instrumentos de investigacion
Para el presente trabajo la informacion recolectada es mediante la técnica de la
aplicacion del Pre Test y Pos Test y la aplicacion tipica del programa en donde
consta el tratamiento a aplicar.
Para el fin de la investigacion se hara uso de un test del cual permitira
determinar y analizar la influencia que tiene el Programa aprendo jugando para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 4 afios de la I.E.
Maria Montessori - Chimbote, 2018.
e Guia de observacion: Sirve para registrar hechos que ocurran durante el
proceso de la aplicacion del Programa “Aprendo Jugando™.
e Test: Este test sirvio para medir el nivel de aprendizaje en el area de
matematica en nifios de 4 afios que fueron investigados, antes y después del

programa “Aprendo Jugando”.

Ficha técnica.

Nombre: Test para medir el logro de aprendizaje en el area de matematica
Autor: Pamela Lizet Barreto Rodriguez

Ambito de aplicacion: Educativo

Procedencia: Per(

Validez: El instrumento fue elaborado bajo asesoria: desglosando en
dimensiones, indicadores. Para determinar la consistencia interna del
instrumento se someterd a juicios de expertos. Esto se aprecia en la tabla o
matriz de operacionalizacion de variables.

Confiabilidad: Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), la confiabilidad

3

de un instrumento de medicién “se refiere al grado en que su aplicacion
repetida al mismo individua u objeto produce resultados iguales” (p. 200). Se

trata de un indice de consistencia interna de los datos que tomd valores entre 0
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y 1 y que sirvio para comprobar si el instrumento recopila informacion
defectuosa y por tanto nos llevaria a conclusiones equivocadas o si se trata de
un instrumento fiable que hace mediciones estables y consistentes.
La escala de valores que determina la confiabilidad esta dada por los siguientes
valores:
No es confiable—1a0
Baja confiabilidad 0.01 a 0.49
Moderada confiabilidad 0.5 a 0.75
Fuerte confiabilidad 0.76 a 0.89
Alta confiabilidad 0.9 a 1.
El coeficiente que se utilizé para medir la confiabilidad del instrumento fue
Kuder y Richardson. Se aplicé a una muestra representativa de 15 nifos,

como prueba piloto, de 4 afios de la IE. Maria Montessori, Chimbote 2018.

Tabla N° 03 - Andlisis de confiabilidad del instrumento mediante la formula Kr20

Kuder Richardson- Kr20 N° de elementos

0.90 20

Fuente. Elaboracion propia

Segun el anélisis de confiabilidad se observo que el coeficiente Kr20 fue 0.90
lo cual indic6 que el instrumento constituido por 20 items de la variable

aprendizaje del area de matematica fue de alta confiabilidad.

Proposito: Determinar el logro del aprendizaje en el area de matematica
Forma de aplicacion: Individual

Duracién: 15 minutos aproximadamente.

Correccion: Manual.

Puntuacion: La puntuacion se distribuye en niveles: logrado, en proceso e
inicio.

Descripcion.

El Test para medir el logro de aprendizaje en el area de matematica, consta de
20 items breves estructurados en 2 grupos correspondientes a las dimensiones
del area de matematica: nimero y relaciones, geometria y medida. Todos los

items estan distribuidos aleatoriamente formando un solo conjunto.
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6.4.Técnicas de procesamiento y analisis de informacién
Para el anélisis de la informacién hemos utilizado los siguientes estadigrafos y

medidas de dispersion:

e Media Aritmética: Medida de tendencia central que caracteriza a un
grupo de estudio con un solo valor y que se expresa como el cociente que
resulta de dividir la suma de todos los valores o puntajes entre el nimero
total de los mismos. La férmula para la media aritmética con datos

agrupados es la siguiente:

Z n; X
Xzi

n
Donde:
Xi = Punto medio de clase
ni = Frecuencia de clase i de la distribucién

Z = Suma de productos nixi

e Prueba “t” de Student para Muestras Relacionadas:

Es una prueba paramétrica de comparacion de dos muestras relacionadas,
cuya funcién es comparar dos mediciones de puntuaciones (medias
aritméticas) y determinar que la diferencia no se deba al azar; es decir, que
la diferencia sea estadisticamente significativa.
Para la prueba de hipotesis de dos muestras dependientes, se procede de la
siguiente manera:
a) Se plantea la hipdtesis:

Ho: D=0

Ha: D#0
b) Se obtiene tr

Con el a, y con el numero de grados de libertad (n-1), se obtiene el t.

c) Secalculael tc

d-D

le =

Sd
Vn
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Donde: S d;

d) Luego se compara el tc con th1

e) Lasreglas de decision son:
No se rechaza Ho cuando —tc <t <t
Rechazar Hosit<-tc 6t > t¢
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7. RESULTADOS

De los resultados obtenidos, se presenta a continuacion lo siguiente:

Respecto del primer objetivo referido a determinar el nivel de aprendizaje en el area de
matematica en los estudiantes de 4 afios del grupo control y experimental, a traves del pre
test; se encontr6 que 11 estudiantes del grupo control, presentaban un nivel de “Inicio” y
nueve, un nivel ”En proceso”, (Con nivel “Inicio” en promedio, M= 20.25); mientras que
13 estudiantes del grupo experimental presentaban un nivel de aprendizaje de “Inicio”; 14
“En proceso” y solamente 1 con nivel “Logrado”, (Con nivel “En proceso” en promedio,

M= 21.07), tal y como se observa en la siguiente tabla:

Tabla N° 04: Nivel de aprendizaje en el 4rea de matemaética de los estudiantes del

grupo control y experimental, antes de la aplicacion del programa

NIVELES
Grupo Control Grupo Experimental
Inicio (0 — 20) 11 13
En Proceso (21 — 30) 9 14
Logrado (31 —40) 0 1
Total 20 28

Fuente: Elaboracion propia.

Respecto del segundo objetivo, de identificar el nivel de aprendizaje en el area de
matematica en los estudiantes de 4 afios del grupo control y experimental, a través del
post test; se identificd que 8 estudiantes del grupo control, al que no se le aplico el
programa “aprendo jugando”, presentaron un nivel de “Inicio”, mientras que 12
presentaron un nivel “En proceso” (Con nivel “En proceso” en promedio, M=21.1);
mientras que, 9 estudiantes del grupo experimental, presentaron un nivel “En proceso” y
19 estudiantes, un nivel de “Logrado” (Con nivel “Logrado” en promedio, M= 33.32); tal

y como se observa en la siguiente tabla
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Tabla N° 05: Nivel de aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes del grupo

control y experimental, después de la aplicacién del programa

NIVELES
Grupo Control Grupo Experimental
Inicio (0 — 20) 8 0
En Proceso (21 — 30) 12 9
Logrado (31 —40) 0 19
Total 20 28

Fuente: Elaboracién propia

Respecto del tercer objetivo, de comparar los resultados del pre y post test, en el grupo
control y experimental después de la aplicacion del programa “aprendo jugando”, en el
grupo control no existe una mejora significativa, encontrdndose su nivel de aprendizaje
de la matematica de los estudiantes “En proceso” (Con una diferencia de medias
X=0.85); mientras que, en el “Grupo experimental” encontramos que el nivel de
aprendizaje de la matematica de los estudiantes, como “Logrado” (Con una diferencia de

medias X=12.25);

Tabla N° 06: Comparacion del nivel de aprendizaje en el area de matematica de los

estudiantes del grupo control y experimental

NIVELES
Grupo Control Grupo Experimental
Inicio (0 — 20) 20.25
En Proceso (21 — 30) 21.10 21.07
Logrado (31 —40) 33.32
Diferencia de medias X 0.85 12.25

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados obtenidos, nos da un indicio que con la aplicacion del programa “aprendo
jugando”, existe una considerable mejora en los aprendizajes de los estudiantes de 4 afios
en el area de matematica. Segun este grupo de 28 nifios en la aplicacion del Post test ha
obtenido como resultado un promedio de 33.32 puntos. Este resultado nos muestra que

los alumnos tuvieron un nivel logrado, “Incremento significativo” en relacioén con el pre
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test. Esto indica que los nifios y niflas del grupo experimental mejoraron
considerablemente el nivel del rendimiento académico en el area de matematica, respecto

a los nifios y nifias del grupo control que hicieron en una minima diferencia positiva.

Por otro lado, para la prueba de hipotesis, utilizamos la Prueba “t” de Student para

muestras relacionadas; tenemos:

a) Se plantea la hipdtesis:

Ho: La aplicacion del programa “aprendo jugando” NO mejoro
significativamente los aprendizajes en el area de matematica en los

estudiantes de 4 afios de la I.E. Maria Montessori - 2018. D=0

Ha: La aplicacion del programa “aprendo jugando” mejoro
significativamente los aprendizajes en el area de matematica en los

estudiantes de 4 afios de la I.E. Maria Montessori - 2018. D0
b) Se obtiene tT

Nivel de significancia o = 0.05

Grado de libertad GL=n-1=28-1=27

Obteniendo el valor de tr:
I

Nivel de signifiacidn para prueba de A A
¢l 10 [os [os o1 | of 2 Clip slide

Nivel de significacsdn para prueba de dos colas

20 Jwofos [02 [or |00
- |
tt=1.703 v | 1397 | 120 | 2120 | 2083 | 29 | a0
v 1230 [ 1740 | 2900 | 2567 | 2008 | 3ees
101330 | 1736 | 2000 | 298 | 20 | 322
19 | 1328 | 1720 | 2000 | 250 | 208 | 38w
20 | 1225 | 1725 | 2008 | 2500 | 2mes | 2880
a0 1323 |12 | 200 | 2sve | 2mm | aew
R [ 17| 2014 25 28 i
2 (139 | 17| 2000 | 2500 | 2007 | 3w
1318 | 111 | 2084 | 242 | 2797 | 37es
1316 [ 1708 | 2000 | 2488 | 2700 | aras
|

{1706 | 205 | 2479 | 2779 1oy
27 | 1314 | 1703 | 2052 | 2473 | 2 3890

b 1313 | v0t ' 7048 1487 1 2™ | I
Regla de decision:
Si t;<=1.703 No se rechaza Ho

Si t. >1.703 se rechaza Ho
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c) Calculo de tc

Donde:

Se procedio a calcular las diferencias de cada par di:

Estudiante] 1| 2| 3| 4| 5[ 6| 7| 8| 2|10{11|12(13|14|15|16|17|18|19|20|21|22(23|24|25|26|27[28
Pre-Test |22|23(18 (22|17 (25(200|13(21|17|23(168[14|29|20|20|23(23|19|19|22|22|17 (32|17 |22[25|27

Post-Test |28|37|36|30(34|33|30(35|34|26(28|36|35(30|36|35[29|35|34|37|30|36[35|35|35|37|29|36

di B 1418 8|17 8 (10{22{13|11) 5 (18|21 1 (1e{15| & |12|15)|1a| & |14|18| 3 (18|15 4| 9
Calculo de Sd
d= E =343/28=12.25
n;

=7
d ¥(d; — d) = 573
4= n—1
- d =D =(12.25-0) / (5.73/5.29) = 11.3
i Sd
Jn

d) Luego se compara el tc con tn-1
tt=11.3>1.703

e) De acuerdo a las reglas de decision, se concluye rechazar Ho y aceptar Ha.
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Representacion grafica en la campana de gauss:

R. de rechazo de
hipétesis nula

L
v

1.703

R. de aceptacion

95%

t= 113

Toma de decisiones:

El valor t = 11.3 > 1.703 y se ubica en la regién de rechazo de la hipotesis nula,
por tanto, aceptamos la hipotesis Ha planteada, es decir, que la aplicacion del
programa “Aprendo jugando” mejoré significativamente el rendimiento académico
en el area de matemaética en los estudiantes de 4 afios de la I.E. Maria Montessori —

2018; al alcanzar el nivel de aprendizaje de “Logrado”.
Contrastacion de hipotesis:

Segun la investigacion realizada hemos encontrado los estadigrafos estadisticos
segun el pre test y post test del grupo experimental, llegando asi a utilizar el t — Student,
la cual podemos contrastar que se acepta la hipétesis alternativa que dice: La aplicacion
del programa “aprendo jugando” mejor6 el logro de aprendizaje en el area de

matematica en nifios y nifias de 4 afios de la I.E. Maria Montessori - 2018.

8. ANALISIS Y DISCUSION

El presente trabajo, encuentra coincidencia con el realizado por Mejia (2014), en su
tesis: “Resolucion de problemas matematicos para fortalecer el pensamiento numérico
en estudiantes del séptimo grado de la Institucion Educativa Adventista del Municipio
de Puerto Tejada Cauca”. Universidad Catodlica de Manizales, Colombia; quien aborda
nuevas estrategias metodoldgicas, guiando la ensefianza de las matematicas a través de
estrategias ladicas que desplieguen el pensamiento l6gico y conciban aprendizajes
significativos; lo cual sucede también en el presente proyecto, puesto que el programa
“aprendo jugando” esta sustentado en actividades ludicas. De esta manera, en ambas

investigaciones, se procura que las matematicas sean practicables a los estudiantes y que
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el proceso de ensefianza aprendizaje de las mismas se torne atractivo e interesante;
logrando asimismo en los estudiantes la transicion de un nivel de aprendizaje

denominado “En proceso”, a un nivel de aprendizaje “Logrado”.

Asimismo, el trabajo realizado por Garcia (2014), contribuye con la presente
investigacion, con su tesis: “Juegos educativos para el aprendizaje de la matematica.
Universidad Rafael Landivar, Guatemala”, logrando comprobar el avance en el nivel
de conocimientos de los estudiantes, al emplear juegos didacticos, para las nociones de
la matematica; demostrando, al igual que en la presente, la hipotesis, la cual enuncia
que: los juegos educativos optimizan el aprendizaje de los estudiantes, por tanto,
existe mejora en el nivel de aprendizaje, pues, concibe estimulacion y mayor acervo
para aprender contenidos de esta &rea descrita como memoristica y dificultosa,
logrando a través de los juego una significativa mejora en los aprendizajes de la
matematica en los estudiantes. Existe coincidencia, ademas, en la cantidad aproximada
de la muestra utilizada para que dichos juegos educativos fueron administrados para el
aprendizaje de la matematica, aunque difieren considerablemente en las edades de los
mismos puesto que oscilan entre las edades de 15 y 18 afios; mientras que la nuestra
son estudiantes de 4 afios con caracteristicas propias, pero logrando pasar al nivel de

“logrado”, luego de recibir y desarrollar el programa.

Por otro lado, la parte que corresponde a la investigacion, referida al tema de la
resolucion de problemas, coincide con Cotrina (2015), quien, con su tesis “El plan de
juego 16gico en el desarrollo de la resolucion de problemas matematicos”, optimiza la
capacidad de resolucién de problemas matematicos en los estudiantes del 2do grado de
educacion primaria utilizando un “Plan de juego 16gico”. Coincide, ademads, segun el
alcance del estudio realizado en el tipo cuasi experimental, de corte longitudinal, y de
enfoque cuantitativo; existiendo también una prueba de confiabilidad del instrumento,
concluyendo que, la aplicacion del “Plan de juego l6gico” mejora significativamente
la capacidad de resolucién de problemas matematicos en los estudiantes y aportando a
la presente investigacion con su recomendacion de promover entre los docentes de la
Institucion Educativa, talleres de capacitacion en torno al uso del “Plan de juego
logico”, incidiendo de modo especial en la planificacion curricular y procesos

pedagdgicos y evaluacion.
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Ademas, existe otra importante coincidencia con el trabajo realizado por Saavedra
(2015), en su tesis, “Actividades ludicas y su efecto en la resolucion de problemas de
matematica”, quien para la aplicacion de las actividades ludicas sobre la resolucion de
problemas de matematica divide en dos grupos a los estudiantes, el grupo
experimental y el grupo control coincidiendo ademas en el disefio cuasi experimental.
Sustenta asimismo a la presente investigacion, con su programa aplicado dividido en
12 sesiones de aprendizaje, logrando obtener resultados muy semejantes y similares en
el sentido de que el programa de actividades ludicas incrementa el resultado en la
resolucion de problemas de matematica de manera significativa, concluyéndose, en
ambos casos, que las actividades ludicas permiten mejorar el nivel de resolucion de
problemas en el area de matematica, logrando que los estudiantes del grupo

experimental se ubiquen en el nivel destacado en cuanto a la resolucién de problemas.

Finalmente, el mayor acercamiento al trabajo realizado con grupos de edades
similares estuvo respaldado por el trabajo realizado por Morales (2018), en su tesis
“Resolucion de problemas para el aprendizaje de las matematicas en nifios de 5 afos
de la institucion educativa N° 88400 — Nuevo Chimbote”, quién, logré determinar en
qué medida la resolucién de problemas desarrolla el aprendizaje de las matematicas en
los nifios de 5 afios con resultados muy similares que revelan que existe una
significativa relacion entre la resolucion de problemas y el desarrollo del aprendizaje
de las matematicas, aceptandose la hipdtesis que establece que la resolucion de
problemas permite mejorar significativamente el desarrollo de aprendizajes en el area

de matematicas en los estudiantes de 5 afos.

A manera de resumen, en el presente estudio de investigacion se ha encontrado
diferencias significativas en los aprendizajes de la matematica en los estudiantes de 4
afnos pasando de un nivel de aprendizaje “en proceso”, a un nivel de aprendizaje de
“logrado”, tal y como se observa del resultado de la comparacion entre las medias
cuyo valor se ubica en la regién de rechazo de hipétesis, lo cual demuestra que gracias
a la aplicacion programa “Aprendo Jugando” se mejoro el logro de los aprendizajes en

el area de matematica en los estudiantes de 4 afios — 2018 de la |.E. Maria Montessori.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
9.1. Conclusiones

Se logré determinar el nivel de aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes
de 4 afios, a través del pre test, el mismo que se ubica en el nivel “inicio” para ¢l grupo

control; y, en el nivel “en proceso”, para el grupo experimental.

Se logré identificar el nivel de aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes
de 4 afios, a través del post test, el mismo que se ubica en la escala “En proceso” para el
grupo control que no recibid el programa; y, el nivel “Logrado”, para el grupo

experimental.

Se realizé la prueba de hipoétesis con nivel de significancia del 5% y de confianza del
95%, obteniendo resultados importantes, por un lado, el grupo control que no recibié el
programa, se quedo en el nivel de aprendizaje “En proceso”, mientras que el grupo
experimental obtuvo un nivel de “Logrado” con lo que podemos deducir que
efectivamente el programa “aprendo jugando” mejord los aprendizajes en los

estudiantes de 4 afios.

Finalmente, respecto al uso de la estadistica a través del t student para la prueba de
hipétesis, el valor obtenido de t = 11.3 > 1.703 se ubicd en la region de rechazo para la
hipotesis nula, aceptandose la hipotesis de investigacién en donde la aplicacion del
programa “Aprendo jugando” mejor6d significativamente el nivel de logro de
aprendizaje en el area de matematica en nifios y nifias de 4 afios de la .E. Maria
Montessori — 2018.

9.2. Recomendaciones

A futuros investigadores se recomienda ampliar y profundizar la investigacion a
poblaciones méas amplias, de las aqui consideradas, puesto que las variables
considerables son muy relevantes tomando en cuenta que el nivel inicial se constituye
en la base de los aprendizajes futuros en el nivel primario que ahora adolece de un

bajo logro de aprendizaje expresado en las pruebas PISA.

A la directora de la Institucién Educativa se recomienda organizar programas de
habitos de estudio y talleres de matematica ludica, las actividades mencionadas
permitiran la modificacion de inadecuados habitos de estudio, también lograran la

modificacion del aprendizaje en la mencionada area haciéndose extensivo a todo el
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plantel.

- Es necesario que los docentes generen el desarrollo de habitos de estudio mediante

trabajos académicos, investigaciones y sesiones de aprendizaje.

- Se considera necesario que los docentes mantengan un clima afectivo, positivo dentro
del aula, establezcan una relacion empética y asertiva con los alumnos para el

fortalecimiento de los aprendizajes de los mismos.
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INSTRUMENTO PRE TEST PARA MEDIR EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN EL

ANEXO N° 01

AREA DE MATEMATICA

l. DATOS PERSONALES:

Institucion Educativa; “Maria Montessori”
Edad: 4 afios

Apellido y nombre:

1.1.
1.2.
1.3.
Il. OBJETIVO

Seccion: “A”

Fecha 29/10/18
Tiempo: 15 min.

Verificar el logro de los aprendizajes en el area de matematica en dos dimensiones:
numero y relaciones, geometria y medida.

VARIAB | DIMENSH T\ bicAaDORES ITEMES PUNTAJE
LE ON 5T 110
-ldentifica colores y formas
coloreando de rojo el globo
grande, de azul el globo mediano
y de amarillo el globo pequefio.
~Identifica -ldentifica dimensiones
semejanzas y encerrando con un circulo el pez
diferencias en grande y colorea el pez pequefio.
personas Y [ -Identifica dimensiones
objetos 'y 105 | coioreando el personaje alto del
m agrupa de acuerdo | yoradrg y marca con un aspa el
kS a un criterio. personaje bajo.
= 1.NUmero
2 y -ldentifica dimensiones
E relaciones encerrando con un circulo los
s cuadernos gruesos y marca con un
% aspa los cuadernos delgados.
-Relaciona cantidades encerrando
Describe con un circulo donde hay muchos

colecciones de
objetos de objetos
utilizando
cuantificadores
mucho-pocos,
lleno - vacio,
uno-ninguno.

caramelos, marca con un aspa
donde hay pocos caramelos, y
colorea donde no hay ningun
caramelo.

-Compara cantidades marcando
con un aspa la canasta que estd
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llena y encierra con un circulo la
canasta que esta vacia.

-ldentifica  series forma

(circulo — cuadrado).

por

Establece

relaciones de
seriacion y
secuencias  por

tamarfio y forma.

-ldentifica secuencia de objetos de
acuerdo al color (azul-rojo).

-ldentifica series por tamafio
(grande - mediano - pequefio)

-Establece en
colecciones  de
objeto la relacion
entre nameros y
cantidades del 1
al 5.

-Establece la relacion entre
namero y cantidad coloreando los
conjuntos con 1,3,5 elementos

-Establece la relacion  entre
namero y cantidad, escribiendo el
numeral que corresponde.

2.
Geometria
y medida

-ldentifica y
relaciona formas
geométricas con
objetos de su
entorno.

-Identifica formas coloreando de
amarillo los circulos, de rojo el
cuadrado

-ldentifica las figuras geométricas
coloreando y dibujando de
acuerdo al modelo.

-Describe la
ubicacion espacial
de personas u
objetos,

identificando el
orden de cada
uno: Primera,
segunda, tercero,
primero y Gltimo.

-Comprende la ubicacion espacial,
encerrando con un circulo el
animalito que va ultimo.

-ldentifica la ubicacion espacial al
nifio que llegd primero.

-ldentifica
diferentes
direccionalidades:
hacia delante,

-Comprende las relaciones de
posicién, coloreando de verde las
palomitas que van hacia la puerta
y marca con un aspa las palomitas
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hacia atras, hacia
arriba, hacia abajo
y hacia un lado,
hacia el otro lado.

que van hacia el otro lado.

-ldentifica las relaciones de
posicion marcando de rojo los
pajaritos que van hacia arriba del
arbol y de azul los pajaritos que
van hacia abajo del arbol.

-ldentifica las relaciones de
posicién marcando con un aspa el
perrito esta delante de la casita y
encierra con un circulo el perrito
que esta hacia atras de la casita.
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POST TEST PARA MEDIR EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE

MATEMATICA

I. DATOS PERSONALES:

1.1. Institucion Educativa: “Maria Montessori”

1.2. Edad: 4 afios

Seccion: “A”

1.3. Apellido y nombre:

Il. OBJETIVO

Fecha 19/11/18

Tiempo: 15 min.

Verificar el logro de los aprendizajes en el area de matematica en dos dimensiones:
namero y relaciones, geometria y medida.

AREA | PMENSI \bicADORES ITEMS PUNTAJE
ON 21110
-ldentifica colores y formas
coloreando de amarillo el globo
grande, de verde el globo mediano
- y de celeste el globo pequefio.
;Ieorlﬁgjt;fr:g; y Identifica dimensiones co.loreando
diferencias en la manzana grande y encierra con
un circulo la manzana pequefia.
gg};?gs 3 y OZ -ldentifica dimensiones marcaqgo
agrupa de acuerdo con un aspa colc_)[eando el nifo
a.Un critefio. bajo y_c_olore_a al nifio alto.
-ldentifica dimensiones marcando
con un aspa el tronco grueso y
§ 1 NGmero encierra con un circulo el tronco
g y. delgado.
L . . -Relaciona cantidades coloreando
§ relaciones | Describe donde hay pocas galletas, encierra

colecciones de
objetos de objetos
utilizando
cuantificadores
mucho-pocos,

con un circulo donde hay muchas
galletas y marca con un aspa
donde no hay ninguna galleta.

-Compara cantidades encerrando
con un circulo la caja que esta

lleno - vacio, . :
. vacia y marca con un aspa la caja
uno-ninguno. f
que esta llena.
Establece -ldentifica series segln su forma
relaciones de | (circulo - cuadrado).
seriacion y | -ldentifica secuencia de objeto

secuencias  por
tamafo y forma.

coloreando de acuerdo al color
(azul, rojo, verde, amarillo).
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-ldentifica series por tamafio (
pequefio- mediano- grande)

-Establece en
colecciones de
objeto la relacion
entre nameros y
cantidades del 1
al 5.

-Establece la  relacion  entre
numero y cantidad coloreando los
conjuntos con 2,4,7 elementos

-Establece la relacion entre
ndmero y cantidad, coloreando y
escribiendo el numeral que
corresponde.

2.
Geometria
y medida

-ldentifica y
relaciona formas
geométricas con
objetos de su
entorno.

-Identifica formas coloreando de
verde los circulos, de amarillo el
cuadrado.

-ldentifica las figuras geométricas
coloreando 'y dibujando de
acuerdo al modelo.

-Describe la
ubicacion espacial
de personas u
objetos,

identificando el
orden de cada
uno: Primera,
segunda, tercero,
primero y ultimo.

-Comprende la ubicacion espacial,
coloreando el nifio que va
primero.

-ldentifica la ubicacion espacial al
gato que llego ultimo.

-ldentifica

diferentes

direccionalidades:
hacia delante,
hacia atras, hacia
arriba, hacia abajo
y hacia un lado,
hacia el otro lado.

-Comprende las relaciones de
posicion, coloreando de amarillo
los gansos que van hacia la playa
y marca con un aspa los gansos
que van hacia el otro lado.

-ldentifica las relaciones de
posicién coloreando los pelicanos
que van hacia el cielo y marca con
un aspa los pelicanos que van
hacia abajo.

-ldentifica las relaciones de
posicion encierra con un circulo el
mono que esta delante del arbol y
marca con aspa al mono que esta
atras del arbol.
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LEYENDA:

Valoracion Valoracién
cuantitativa cualitativa
2 Logrado
1 En proceso
0 Inicio
ESCALA
RANGO/ TOTAL Valoracion
cuantitativa
Inicio 0-20
En Proceso 21-30
Logrado 31-40
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TiTULO DEL PROYECTO: Programa

MATRIZ DE VALIDACION

de la I.E. Maria Montessori - 2018

Aprendo Jugando” para mejorar los aprendizajes en el arca de matematica en nifios y nifias de 4 afios

OPINION DE
LAS CRITERIOS DE EVALUACION
RESPUESTAS
J
RELACION | RELACION RELACION OBSF‘RYAC'O“
) - N RELACION LA REDACCION Y/0
RIABLE | DIMENSION INDICADOR ITEMS g | § | ENTRELA | ENTRELA | oyooro [ ENTREEL ES CLARA RECOMENDACIONES
g | 2| § | VARIABLE | DIMENSION | [ ITEMS Y Sdiidat : “ .
5§ |5 |3 INDICADOR 5 PRECISA Y
2| & & ria. X Fl YELITEMS | OPCIONDE | (o ENSIBLE
® | & | DIMENSION | INDICADOR s RESPUESTA : :
Si No No Si No No No

Aprendizaje del drea de matematica

I.Ntmero  y
relaciones

-Identifica semejanzas y
diferencias en personas y
objetos y los agrupa de
acuerdo a un criterio,

-ldentifica colores y formas colorcando
de rojo el globo grande, de azul ¢l globo
mediario y de amarillo el globo pequeiio.

Identifica dimensiones encerrando con
un cireulo el pez grande y celorea el pez
pequerio.

-Identifica dimensiones colorcando el
personaje alto del recuadro v marca con
un aspa_el personaje bajo.

-ldentifica dimensiones, encerrado con
un circulo la escalera larga y marca con
un aspa la escalera corta.

-ldentifica dimensiones, colorcando los
objetos que son livianos.

-Identifica dimensiones encerrando con
un circulo los cuadernos gruesos y marca
con un aspa los cuadernos delgados.

Describe  colecciones de
objetos de objetos
utilizando cuantificadores
mucho-pocos, lleno -
vacio, uno-ninguno

-Relaciona cantidades encerrando con
un circulo donde hay muchos caramelos,
marca con ur aspa donde hay pocos
caramelos, y colorea donde no hay
ningtin caramelo.

NI IR (NI %

-Compara cantidades marcando con un
aspa la canasta que esté llena y encierra
con un circulo la canasta_ que esta vacia,

Establece relaciones de
seriacion y sccucncias
por tamano y forma.

-ldentifica series por forma (circulo —
cuadrado- rectangulo).

-Identifica sccuencia de  objetos de
acuerdo al color (azul-rojo-celeste).

-Identifica series por tamaiio (grande —
mediano pequeiio)

ONS]L N ISNININ IR N X

SN % % IR ININTR

SNINN NN NN IR IR IR e

ANANAN

NINN N NN e

NAAYRANAYAASANENENE
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Fetahl s

-Establece en la entre n y
colecciones de objeto la cantided colo-eando los conjuntos con

relacion entre nimeros |- 1.3.5 elementos

X

B Establ la entre
Froautidades ol 1:ol:5. cantided, escribiendo ¢l numeral que

corresponde.

N

-Identilica y rclaciona | -ldentifica formas  coloreando  de
formas geomctricas con | amarillo los circulos, de roje el
objetos de su entorno. cuadrado, azul el reclangulo y de verde
¢l trigngulo.

-ldentifica las figuras  zcométricas
coloreendo y dibujando de acuerdo al
modelo.

-Describe la ubicacion | -Comprende la ubicacion especial.
espacial identificando | encerendo cen un circulo ¢l animalito
¢l orden de -cada uno: | 9ue va Gltimo.

1

rimero, o P : =
:,crccm G :0 -Identifica la ubicacion espacial al nifo
cor:  pumd Y| que llegé primero.”
ultimo
-Identifica  diferentes | -Comprende las rel de p
direccionalidades: coloresndo de verde las pdomitas que

hacia delane, hacia | Van hacia la puerta y marca: zon un aspa
atrds,  hacic  arriba, 135 palomitas que van hacia ¢l otro lado.

% o < -Identifica las relacones de posicion
hacia ab‘!” ¥ hacia un marcando de rojo los pajaritos que van
lado, hacia cl otro 1do. | ucia .arriba «def drbol y de ami los
Ppajaritos_que van_hacia aba o del 4-bol.

= 5

ifica las rel de g 4
marcando con un aspa ¢l perrito csta
delante de la casita y encierra con un
circulo el perrito que esta hzcia atrés de
la casita.

Sl SN RN NS

S = NRINE™S N -
RN LI NN NN
AT AT ALY A
AT ATEAS AT ERYATENET Y
e AT RS ALY

APELLIDOS Y NOMBRE DEL EVALUADOR: AN\ETO POSAEY (LEnriDRA J.

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR : UICERCINOA ©10 TOUCALORD  IRICLRL

VALORACION:
ALTA | MEDIA | BAJA

FIRMA DEL EVALUADOR
resvord J. peto Rosales

Drl: tos3sey3
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TITULO DEL PROYECTO: Programa “Aprendo Jugando”

MATRIZ DE VALIDACION

de la I.LE. Maria Montessori - 2018

para mcjorar los aprendizajes en ¢l arca de matemética en nifios y nifias de 4 afios

OPINION DE

LAS CRITERIOS DE EVALUACION
RESPUESTAS
RELACION | RELACION | oo | RELACION | [\ por o OBS”;‘,’(‘;\C'ON
RIABLE | DIMENSION INDICADOR ITEMS g | 8| Saaraas | ENTRELA | entregr | ENTREEL | oo iRa. | RECOMENDACIONES
a =3 g VARIABLE | DIMENSION INDICADOR ITEMS Y PRECISA Y
8|8 e VEL | YELITEMS | OPCIONDE | () SIBLE
% [ & | DIMENSION | INDICADOR } . RESPUESTA s :
Si No Si No Si No No No
LNGmero y | -Identifica semcjanzas y | -Identifica colores y formas colorcando
relaciones diferencias en personas y | de rojo el globo grande, de azul ¢l globo

Aprendizaje del drea de matematica

objetos y los agrupa de
acuerdo a un criterio.

mediano y de amarillo el globo pequeio.

Identifica dimensiones encerrando con
un circulo ¢l pez grande y colorea ¢l pez
pequeiio.

-Identifica dimensiones coloreando el
personaje alto del recuadro v marca con
un aspa el personaje bajo.

-Identifica dimensiones, encerrado con
un circulo la escalera larga y marca con
un aspa la escalera corta.

-ldentifica dimensiones, coloreando los
objetos que son livianos.

-Identifica dimensiones encerrando con
un circulo los cuaderros gruesos y marca
con un aspa los cuadernos delgados.

Describe  colecci de

-Rel idades encerrando con

objetos de objetos
utilizando cuantificadores
mucho-pocos, lleno —
vacio, uno-ninguno

un circulo donde hay muchos caramelos,
marca con uri aspa donde hay pocos
caramelos, y colorea donde no hay
ningn caramelo.

-Compara cantidades marcando con un
aspa la canasta que esté llena y encierra
con un circulo la canasta_que estd vacia.

Establece relaciones de

-Identifica series por forma (circulo —

seriacion y ¢ ia
por tamaiio y forma.

1
cuadrado- rectangulo)

Sl s oIS RN s [ 1%

-Identifica sccuencia de objelos de
acuerdo al color (azul-rojo-celeste).

-Identifica series por tamaiio (grande —
g £

Py

=

Mot i Wl Be SIS0 [ e 1% ™

i e D RY YL LN

SINCSE S EINININIYNN

SNIAL S ISR N e

R Y LN LSRN

64




-Establece en
colecciones de objeto la

Fetahl,

-Es la relacié

entre nu Y
cantided colo-eando los conjuntos con

relacion entre nimeros 1}:‘3,5 Lc‘lcmuluosl _ .
v.cantidades del 1 a5, | ~=>0iece ‘a feacion eatre cro y
S & | /
corresponde.

-Identilica y relaciona
formas gcometricas con
objetos de su entorno.

-ldentifica  formas  colorcando  de
amarillo los circulos, de rojc el
cuadrado, azul el reclangulo y de verde
el tridngulo.

N

-ldentifica las figuras  zeométicas
colorezndo y dibujando de acuerdo al
modelo.

-Describe la ubicaciéon
espacial  identificando
¢l orden de cada uno:

= SpEE —

-Comp la P 5
encerrendo con un circulo el animalito
que va altimo.

rimero, do. = — > =
{’rccro s ‘r’o -ldentifica la ubicacion espacial al nifio
L . N y que llezgo primero.
ultimo

-Identilica  diferentes
direccionalidades:

hacia delane, hacia
atrds, hacic  arriba,
hacia abajo y hacia un
lado, hacia ¢l otro lado.

-Comprende las relaci de p

colorezndo de verde las pa omitas que
van hacia la puerta y marca zon un aspa
las palomitas que van hacia ¢l otro lado.

INEIE

oM NN N N s

-Identifica las relacones de posicion
marcardo de rojo los pajarilos que van
hac