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5. Resumen y abstract
Resumen

En los nifios(as) 5 afios de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero
Bendezu”, se ha identificado en el area de matematica los siguientes problemas: falta de
habilidades matematicas, interrumpe o se entromete en lo de otros, habla demasiado y
tiene dificultad para estar tranquilo los nifios ya no necesitan ser memoristico en su
aprendizaje mayormente los estudiantes dificultan en su aprendizaje en area de
matematica. La presente investigacion surgio bajo la problematica planteada: ¢Cual es
el efecto de Método de aprender jugando en el aprendizaje significativo en el area de
matematica de los nifios y nifias de la institucion educativa n® 38254 “Luis Cavero
Bendeza” Huanta-Ayacucho, 2019?, por ello para dar respuesta se tuvo como objetivo
general: Determinar el efecto de Método de aprender jugando en el aprendizaje
significativo en area de matematica en nifios y nifias de la institucion educativa n® 38254
“Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2019 Para lograr dicha finalidad, se emple6
la metodologia de tipo cuantitativo, disefio pre experimental; Asimismo la muestra de la
investigacion fue conformada por 15 nifios del aula de 5 afios, en la recoleccion de datos
se empled la técnica de la observacién validado, confiable. De acuerdo a los resultados
obtenidos, en el pre test se evidencid que se encuentran en nivel inicio el 60% (9), en
nivel proceso el 33.33% (5) y en nivel logro el 6,67% (1), mientras que en el post test se
evidencio que se encuentran en nivel inicio el 6,67% (1), en nivel proceso el 53% (8) y
en nivel logro el 40% (6).
El SPSS, Excel permitieron ver el contraste entre el Pre Test y Post Test, el estadigrafo
que se utilizé para aceptar o rechazar las Hipotesis fue el T-Student, obteniendo un P =

0.001 < 0.05, siendo menor al nivel de significancia, por lo tanto se concluye que el

Vi



método aprender jugando mejora significativamente en el desarrollo del aprendizaje
significativo en alumnos de 5 afios de la Institucion Educativa n® 38254 “Luis Cavero

Bendeza” Huanta-Ayacucho, 2019.

Palabras claves: método de aprender jugando del aprendizaje significativo.
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ABSTRACT:

In the 5-year-old children of the educational institution N°® 38254 “Luis Cavero
Bendezu”, the following problems have been identified in the area of mathematics;
Lack of math skills, interrupts or intrudes on others, talks too much and has difficulty to
be calm. Children no longer need to be rote in their learning; mostly students have
difficulty in learning in mathematics area. The present investigation arose under the
problem raised: What is the effect of the Method of learning by playing in the
meaningful learning in the area of mathematics of the boys and girls of the educational
institution No. 38254 “Luis Cavero Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019? Therefore, in
order to respond, the general objective was: To determine the effect of the method of
learning by playing in meaningful learning in the area of mathematics in boys and girls
of the educational institution No. 38254 "Luis Cavero Bendez(" Huanta-Ayacucho,
2021 To achieve For this purpose, the quantitative methodology was used, pre-
experimental design; Likewise, the research sample was made up of 15 5-year-old
children from the classroom, in the data collection the validated and reliable observation
technique was used. According to the results obtained, in the pre-test it was evidenced
that 60% are at the beginning level (9), at the process level 33.33% (5) and at the
achievement level 6.67% (1), while In the post test, it was evidenced that 6.67% (1) are
at the beginning level, 53% at the process level (8) and 40% at the achievement level
(6).

The SPSS, Excel allowed to see the contrast between the Pre Test and Post Test, the
statistic that was used to accept or reject the Hypotheses was the T-Student, obtaining a
P =0.001 <0.05, being less than the level of significance, therefore, it is concluded that

the learning by playing method significantly improves the development of meaningful
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learning in 5-year-old students of the Educational Institution No. 38254 “Luis Cavero

Bendeza” Huanta-Ayacucho, 2019.

Keywords: method of learning by playing of meaningful learning.
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L. Introduccion

La investigacion se realizé en el distrito de Huanta, Provincia de Huanta-
Ayacucho, en el grupo de nifios investigados se ha observado problemas como los
nifios (as) falta de habilidades matematicas, interrumpe o se entromete en lo de otros,
habla demasiado vy tiene dificultad para estar tranquilo, de hoy ya no necesitan ser
memoristico en su aprendizaje mayormente los estudiantes dificultan en su
aprendizaje en area de matematica, viendo la realidad se plante6 que el método
aprender jugando para lograr el aprendizaje significativo, el juego es un método
protagonista en vida de un nifio que aprende promover socializar en temprana edad,
resuelve problemas ya no son timidos son dindmicos comparte sus conocimientos
entre comparieros el juego para el nifio (a) es atractivo y divertido.

En este marco se plante6 los siguientes enunciados, problema general ¢, ¢Cual
es el efecto de Método de aprender jugando en el aprendizaje significativo en el area
de matematica; problemas especificos; ¢Cudl es el efecto de Método de aprender
jugando en el aprendizaje por descubrimiento y de representaciones en area de
matematica en nifios y nifias de la instituciéon educativa n® 38254 “Luis Cavero
Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2019?,el cual fue desarrollado bajo el objetivo general
de determinar el efecto del Método de aprender jugando en el aprendizaje
significativo en area de matematica. Con objetivos especificos: Evaluar el efecto de
Método de aprender jugando en el aprendizaje por descubrimiento y de
representaciones en area de matematica en nifios y nifias de la institucién educativa

n® 38254 “Luis Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019?



La investigacion realizado es importante porque el area de matematica en la
actualidad es una herramienta fundamental, entender desde pequefio que importante
es saber, conocer desde las primeras etapas de vida se va desarrollando y es
fundamental reforzarla y hacer que el infante tenga las capacidades de su desempefio
academico, social o familiar,

Para lograr dicha finalidad, se empled la metodologia de tipo cuantitativo, disefio
pre experimental; Asimismo la muestra de la investigacion fue conformada por 15
nifios del aula de 5 afios, en la recoleccion de datos se empled la técnica de la
observacién validado, confiable. De acuerdo a los resultados obtenidos, en el pre test
se evidencid que se encuentran en nivel inicio el 60% (9), en nivel proceso el 33.33%
(5) y en nivel logro el 6,67% (1), mientras que en el post test se evidencio que se
encuentran en nivel inicio el 6,67% (1), en nivel proceso el 53% (8) y en nivel logro
el 40% (6), y se llego a la siguiente conclusion, que la aplicacién del método de
aprender jugando mejora significativamente en el aprendizaje por descubrimiento y
de representaciones en el area de matematica en nifios(as) de la institucion educativa
N° 38254 “Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2019.

Con esta investigacion se busca responder a la siguiente pregunta: ¢Cudl es el
efecto de Método de aprender jugando en el aprendizaje significativo en area de
matematica en nifos y nifias de la institucion educativa n® 38254 “Luis Cavero
Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019, Por el cual para dar respuesta a esta pregunta se
formul6 el objetivo general, ¢Cual es el efecto de Método de aprender jugando en el
aprendizaje significativo en area de matematica; como también los siguientes
objetivos especificos: Evaluar el efecto de Método de aprender jugando en el

aprendizaje por descubrimiento y de representaciones en area de matematica en
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nifios(as) de la institucion educativa n® 38254 “Luis Cavero Bendez(i” Huanta-
Ayacucho, 2019?

El estudio se justifica de modo teorico porque el conocimiento de la eficacia
del método de aprendizaje significativo, como se expone en antecedentes, por ende
que la investigacion que ayuda a otras futuras investigaciones, sirviendo de referente
para los que traten el mismo tema.

El SPSS, Excel me permitieron ver el contraste entre el Pre Test y Post Test,
el estadigrafo que se utilizo para aceptar o rechazar las Hipotesis fue el T-Student,
obteniendo un P = 0.001 < 0.05, siendo menor al nivel de significancia, por lo tanto
se concluye que el aprendizaje significativo mejord significativamente en el
desarrollo del aprendizaje significativo en nifios de5 afios de la Institucion Educativa

n® 38254 “Luis Cavero Bendeza”, Huanta - Ayacucho 2019.
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Il. REVISION DE LITERATURA

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Froebel (1782) en su tesis titulada Afectacion de aplicar los juegos
tradicionales de forma rutinaria en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje en nifios y
nifias de Il nivel de Educacién Inicial del Colegio “El Principito”. El objetivo de
destacar la importancia de realizar los juegos tradicionales de forma creativa,
dindmica en Educacién Inicial. La Metodologia que contempla el proyecto de
investigacion que fundamenta la importancia de investigacion que tiene un enfoque
mixto, que es un disefio que apropia el método cualitativo y cuantitativo, de caracter
descriptivo a través de una recopilacion documental de bibliografia y una
investigacion de campo mediante la aplicacion de una observacion, entrevista a
docente y grupo focal de nifios y nifias. En conclusion, se reconoce el estudio de
investigacion tiene como objetivo sensibilizar al personal docente de Educacion
Inicial, madres, padres de familia y comunidad en general, sobre la aplicacion de
juegos tradicionales como estrategia metodologica para el aprendizaje de los nifios y
nifias en educacion preescolar. Se desarrollé un proceso metodoldgico que nos
permitio obtener y conocer mas sobre el tema en estudio, se aplicaron entrevistas a
nifios, nifias y docente, ademas visitas periddicas que nos facilitd realizar una

observacién directa basada en una guia previamente elaborada.

Delgadillo (2019), en su tesis titulada “El juego Como Mediador del
Aprendizaje Significativo en Aulas Polivalentes” El objetivo es disefiar una

estrategia pedagogica basada en el juego en espacios polivalentes para el desarrollo
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del aprendizaje significativo en los nifios de dos a cinco afios del Jardin infantil La
Granja. La metodologia de la presente monografia, atiende a la linea de
investigacion, Innovaciones Educativas y Cambio Social. En conclusion; se
identifica de qué manera se trabaja el juego en el jardin La Granja, en un proceso de
investigacion donde se evidencia el propio sentir de la experiencia de la practica
docente en las que se utiliza la observacion a través de las narrativas realizadas
durante dos meses en las cuales se evidencia que el juego hace parte de una estrategia
metodoldgica en el aprendizaje significativo de los nifios/nifias dentro del aula

polivalente de esta institucion.
1.2 Antecedentes Nacionales

Figueroa (2012) realizo la tesis titulada La Gestion del juego en el aprendizaje
del area de Matemética en los nifios de cuatro afios de educacion inicial de la
institucion educativa San Alfonso — U gel 06 de Ate — Vitarte., EI objetivo general
fue una mejor significativa del aprendizaje de los numeros, sus relaciones, la
geometria y la medicion en los nifios de cuatro afios de educacion inicial de la
institucion educativa San Alfonso de Santa Clara. La metodologia de tipo
cuantitativa, disefio cuasi experimental, en una de poblacién 80 nifios, muestra 30
nifios, y empleando como técnica de recoleccion la observacion llegd a las
siguientes, - Nos indica que “la aplicacion de los juegos tradicionales se relaciona
significativamente en un 72.4% sobre el rendimiento del juego didactico, como
método de recurso metodologico, mejora significativamente el aprendizaje del area
de Matematica en los nifios de cuatro afios de educacion inicial de la institucion
educativa San Alfonso de Santa Clara — Distrito de Ate. En conclusion compara los

resultados de las evaluaciones realizadas, antes y después de aplicar la estrategia el
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juego de los nifios de cuatro afios, se puede considerar que en el Pre-Test y Post-Test
los puntajes obtenidos nos indican el avance que los nifios muestran al aplicar el
programa Juego “Yo lo puedo lograr”. En el Pre-Test, se observé que la mayoria de
los nifios y nifias se encuentran en nivel de inicio, demostrando poco desarrollo de su

Autonomia, mientras que algunos se encontraban en proceso.

Tuni (2017) Lo afirma en su tesis Titulada “el juego y su influencia en el

aprendizaje en estudiantes de 5 afios de la I.E.l. n°® 584- Marangani, Canchis-Cusco”.

El objetivo es Promover como el juego en sectores influye en el aprendizaje
significativo de los nifios y nifias de cinco afios de la 1.E.I. N° 584, Marangani,
Canchis- Cusco. ElI metodologia presente investigacion es de tipo Descriptivo-
Explicativo, porque sustentada en la teoria existente estrategias y técnicas, en razon
de que se trata de explicar el juego en el mejoramiento del aprendizaje. La
conclusion El juego libre en sectores brinda espacios a los nifios y nifias de cinco
afios de edad para poner en préctica sus habilidades sociales, destrezas de
organizacion y mejora los niveles de comunicacién entre los participantes.
Demostrandose que al ejecutar la aplicacion del juego libre en sectores todos los
nifios y nifias aprenden jugando, el mismo que constituye un recurso didactico que
permite al nifio construir y consolidar sus aprendizajes.

Lilian (2018), lo menciona en su tesis titulada “El juego como estrategia para
el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de 4 afios de la IEI.
Amarilis” - Shelby - Pasco - 2018. EIl objetivo determinar la influencia del juego
como estrategia en el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes
de 4 afios de la institucion educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco 2018.

Metodologia, se ha aplicado las caracteristicas sefialadas en el planteamiento del
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problema y de los objetivos formulados, se refleja que los valores de las
ponderaciones varian de acuerdo a las dimensiones a analizar el presente estudio. En
conclusion Se ha logrado determinar que existe una relacion altamente significativa
directa entre el juego como estrategia con el aprendizaje significativo de las
matematicas de los estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial Amarilis
de Shelby - Pasco 2018. Segun la tabla N°3 y 4 y grafico N°1, se refleja que los
valores de las ponderaciones varian de acuerdo a las dimensiones a analizar.

2.1.3 Antecedentes regionales y locales

Yllanes (2019), lo afirma en su tesis titulada “la socializacién de los nifios a
través de los juegos tradicionales en la I.E. n. 256 San Pablo —Ayacucho “El objetivo
es explicar la importancia de los juegos tradicionales en la socializacién de los nifios
y nifias de la Institucion Educativa Inicial del Centro Poblado de San Pablo. La
metodologia ha sido aplicado el Disefio de Investigacion como no experimental,
puesto que no manipulamos variables.” En conclusion el objetivo de nuestra tesis fue
explicar la importancia de los juegos tradicionales en la socializacion de los nifios y
nifias de la comunidad de San Pablo y como se ha podido apreciar, los juegos sirven
para fortalecer el vinculo afectivo entre los nifios y sus padres, los nifios entre si

mismos, para transmitirles los valores culturales del ayni y la minka.

I. E. 1. N° 613 con el Proyecto: Moviendo mi cuerpo los nimeros aprendo
El proyecto busca desarrollar el pensamiento ldgico, la relacion de numero vy
cantidad en los nifios y nifias. Esta innovacion pedagogica responde a la problematica
presentada en un diagndstico previo, el cual arroja un 70% de alumnos con dificultad

en relacionar nimero y cantidad. Debido a esta situacion se presentan

18



graves consecuencias en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico y numérico
de los nifios. EIl objetivo del proyecto es buscar sus capacidades innovadoras, en la
primera infancia a través de proyectos de innovacion pedagdgica formulados y
ejecutados por las instituciones escolarizadas de Educacion Inicial de los distritos de
Carabayllo. Su metodologia de estos proyectos es de uso creativo de materiales
educativos, complementado con estrategias metodoldgicas, relaciones armoniosas
entre docentes y estudiantes. En conclusion, Se dio la prioridad a las capacidades
para comunicarse y para manejar conceptos basicos de matematicas, en interrelacion
con el desarrollo de capacidades personales mediante juegos y sociales (valores y
actitudes).

Garcia (2013), afirma en su tesis titulado “Juegos educativos para el
aprendizaje de la matematica”, determina, que el juego educativo es una técnica
participativa de la ensefianza encaminada a desarrollar en los estudiantes diferentes
habilidades. El objetivo es determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los
estudiantes al utilizar juegos educativos como estrategia de aprendizaje de la
matematica. La metodologia se ha utilizado el disefio en estudio es de tipo
experimental después se puede medir la diferencia entre ambos momentos para
lograr evidenciar la efectividad de la aplicacion de los juegos En conclusién. Los
resultados obtenidos por el grupo experimental en comparaciéon al grupo control
comprueban que los juegos educativos para el aprendizaje de la matematica son
funcionales, La aplicacion de juegos educativos, incrementa el nivel de conocimiento
y aprendizaje de la matematica, en alumnos del ciclo basico, indicando asi el logro

de los juego es aprendizaje.
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2.2. Bases teoricas de la investigacion

2.2.1. Método de aprender jugando
2.2.1.1. Método

Método es un modo, manera o forma de realizar algo de forma
sistematica, organizada y/o estructurada. Hace referencia a una técnica o conjunto de
tareas para desarrollar una tarea. En algunos casos se entiende también como la
forma habitual de realizar algo por una persona basada en la experiencia, costumbre
y preferencias personales. Las matematicas es un tema sin par, que involucra
simbolos, formulas, métodos especificos, libros de texto que se ven diferentes y
muchos términos, palabras exclusivas; consecuentemente es importante usar técnicas
de estudio que apliquen bien a las matematicas, que es un tema especial.

https://www.significados.con método

2.2.1.2 Método de aprender jugando
Montessori (2016) Consiste un juego para provocar una ensefianza
aprendizaje implica potenciar una habilidad conocimiento y/o actitud en especifico
reforzado a través de la meta cognicion. Cuando uno juego se aprende algo "Todos
los nifios tienen una mente absorbente: inconscientemente absorben informacion del
entorno".

“Los nifnos tienen la capacidad de desarrollo para adquirir conocimientos,
mediante juegos, padres tenemos la responsabilidad de desarrollar sus habilidades
innatas (aprender a comer, caminar, gatear, saltar) a través de la estimulacion”.

http://www.fundacionmontessori.org.
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2.2.1.2. El juego

Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa

evolutiva del individuo. (pag. 74)

Huizinga, (2005),Define el juego como la accion u ocupacion voluntaria, que
se desarrolla dentro de limites temporales y espaciales determinados, seguin reglas
absolutamente obligatorias, accion que tiene un fin en si mismo y esta acompafada
de un sentimiento de tension y alegria. (pag. 90)

Delgado (2011).Menciona que “El juego educativo es aquel que se propone
para cumplir un fin didactico que desarrolle habilidades del pensamiento como: la
atencion, memoria, comprension y conocimientos”. (pag. 31)

2.2.1.3. Importancia del juego.

“Eljuego de los nifios es una actividad de alegria, libre, pero
fundamentalmente muy atil para su desarrollo de aprendizaje, mediante el juego los
nifios se sienten placer emocionalmente en aspectos psiquicos, fisicos y social por
ende garantiza su aprendizaje.”

Piaget (1956) “el juego forma parte de la inteligencia del nifio o nifia, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa
evolutiva del individuo™. (pag., 178)

2.2.1.4. Juego como herramienta educativa

"las interacciones que favorecen el desarrollo incluyen la ayuda activa, la

participaciéon guiada o la construccion de puentes de un adulto o alguien con mas
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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™.
2.2.1.5. Caracteristicas del juego
Sus caracteristicas del juego son los siguientes:

1.- Los nifios y nifias mediante juego realizan la actividad propia.
2.- La finalidad del juego es aprender jugando.
3.- Los nifios para el juego no necesita motivacion ni preparacion.
4.- Para los nifios cualquier juego es atractivo, ellos no necesita preparacion.
5.- Los nifios son motivadores en su propio juego.
6.- Para jugar los nifios no son obligados, se siente libremente en sus juegos.
7.- En su desarrollo, hay un desenvolvimiento de todas las capacidades fisicas y
psiquicas.
8.- Los nifilos no precisamente necesitan material o juguetes para jugar sino utilizan
materiales a su realidad que donde vive.
9.- El juego es un recurso que favorece para sus multiples aprendizajes.
10.- Los nifios mediante juegos se liberan de tensiones, estrés y otros.
11.- El juego para los nifios es un placer y alegria. (pag. 97)
2.2.1.6. Las Dimensiones del juego

1.- Dimension afectiva-emocional: Los nifios y nifias efectivamente tienen que
estar bien emocionalmente en sus sentimiento, salud y alimentacion para aprender

mejor.
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2.- Dimension social: Todos los nifios y nifias mediante juegos obtienen el
compafierismo, aprender a compartir entre ellos bajo la conduccion del docente,
ensefar a jugar sin discusiones para socializar entre comparieros.

3.-Dimension cultural: Cada nifio y nifia tiene su diversidad cultural en su
manera de vivir comportar jugar, etc., pero se dimensiona de acuerdo a su realidad de
vida.

4.-Dimension creativa: El pensamiento creativo puede ser definido como un
proceso metacognitivo de autorregulacion, en el sentido de la habilidad humana para
modificar voluntariamente su actividad psicologica propia y su conducta o proceso
de automonitoreo.

5.-Dimensidn cognitiva: Los nifios mediante juegos aprender a adquirir los
nuevos conocimientos, desarrollando sus habilidades cognitivas, para su aprendizaje
significativo.

6.-Dimension sensorial: En este dimensién los nifios y nifias en inicial
aprenden a desarrollar sus capacidades sensoriales, mediante emociones, social y
otras actividades.

7.- Dimensién motora: Los nifios y nifias necesitan dibujar, pintar garabatear,
hacer enbolillados para aprender a escribir con lapiz, y también realizar

psicomotricidades fina y gruesa. (pag. 54)

2.2.1.7. Jugar aprendiendo

Montessori:(2016) “Todos los nifos aprenden por medio del juego/trabajo:
porque el juego es el trabajo de los nifios. “Para los niflos todo consiste en jugar y
para el método Montessori no hay diferencia entre jugar y trabajar. Todos los nifios

quieren aprender: tienen una motivacion innata para aprender. Aprenden a través del
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juego, experimentando con las cosas del mundo que le rodea. Los juegos son
espontaneos y se inician en respuesta a las propias necesidades de desarrollo. Todos

los nifios aprenden mediante la participacion activa”. (pag. 21)

Carlos (2017), Menciona que la educacion de tus hijos no debe de ser
aburrida, repetitiva y tediosa, y tiene que convertirse en autodidacta, divertida y
actual. Junto con tu apoyo y por supuesto de tu supervision. En la actualidad las
nuevas tecnologias estan empezando a ganar terreno en el &mbito educativo, creando
plataformas que ayuden, e incentivan el aprendizaje de los pequefios. Se denomina
aprender jugando.En estos momentos donde la tecnologia digital es una herramienta
indispensable, debemos de pensar en como utilizarla para ayudar a reafirmar y
desarrollar la inteligencia de nuestros nifios, esta cientificamente comprobado que
aprender jugando es uno de los mejores métodos. ¢A qué nifio no le gusta jugar? y si
en el proceso aprende o reafirma informacion, todos salen ganando. Te damos 4

razones por las que aprender jugando es un buen método. (pag.47, 48)

a.- Los juegos enganchan

La mayor parte de nosotros disfruta del juego, aunque no lo veamos asi cuando
somos adultos, el aprendizaje que “trabaja” con las emociones, las recompensas, la
competitividad, los retos y las sorpresas, lleva dentro un potencial de aprendizaje

convirtiéndolo en un deseo y en un motivador muy potente.

b.- El juego motiva.

Motiva, da autonomia y desarrolla la competencia, puntos fuertes y basicos de la

motivacion intrinseca necesaria para aprende
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c.- Aumenta capacidades.

Desarrolla o aumenta capacidades en el nifio, pues aprende atraveso del fracaso y
de la superacién del mismo, encuentra nuevas o desarrolla capacidades en él. De

igual manera el juego funciona como una retroalimentacion del progreso inmediato.

d.- Facilita el aprendizaje en familia

Ellos no pueden hacerlo todo, tu como figura de autoridad debes estar al
pendiente motivarlos e incentivarlos cuando cumplan un logro. Cuando las
habilidades y comportamientos de crianza del nifio son 6ptimos, y guiados por los

padres, tienen un efecto positivo en la autoestima del nifio, en sus resultados.

(pag.25)

Gonzalez (2016), Lo menciona lo siguiente de aprender jugando que: “usar
el juego en el aula (roles, de preguntas, de estrategia, etc.) como un medio/apoyo
para el aprendizaje o desarrollo de alguna(s) habilidad(es), uso de juegos digitales o
juegos “de mesa” como aproximacion a una experiencia educativa significativa”.
“Estos elementos a su vez tienen una gran carga psicologica que influyen en que el
usuario esté mas tiempo en el juego, que colabore mas y sobre todo que aprenda
gracias al contenido de la informacion que recibe durante su estancia en el juego”
(pag. 20)

2.2.1.8. El juego como base de la estrategia didactica en el nivel inicial

El juego es un método de actividad innata de los nifios, es sumamente
importante porque es la forma particular que tiene el nifio de ser y estar en el mundo.
Tipos de juego en educacion inicial.

1. Juego de habilidades motrices.
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2. Juegos con materiales alternativos.

3. Juegos expresivos

4. Juegos de coordinacion y equilibrio.
2.2.1.9. éPor qué aprender jugando?

“Los nifiosno juegan para aprender, pero de manera mas O menos
consciente, aprenden jugando. El juego es uno de los aspectos protagonistas en la
vida de un nifio, pues es en lo que ocupan la mayor parte de su tiempo, y cuando no,
estan pensando en cuando van a poder hacerlo.

Por ello, es muy importante utilizar el juego como metodologia de aprendizaje, ya
que es la Gnica manera en la que conseguiremos captar y mantener su atencién y que
aprendan mientras se divierten.”
a. el juego permite aceptar y aprender de nuestros errores

Los nifios y nifias siempre van a tener errores, pero asi va aprender jugando

b. Asimilacién de los conceptos tedricos

En caso de conceptos tedricos se presenta imagenes para pintar marcar con X y

otros.
c. desarrollo cognitivo

Los nifios y nifias jugando va aprender a desarrollar sus capacidades,
habilidades cognitivas, mediante juegos.

d. desarrollo afectivo

Los nifios y nifias siempre deben jugar en conjunto con sus compafieros,

compartiendo los juguetes y aprender a trabajar en equipo.
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e. el juego proporciona placer y felicidad

Los juegos siempre emocionan la alegria y su felicidad entre ellos en su
aprendizaje.

2.2.1.10. Descripcion de aplicacion experimental de método aprender
jugando.

El método de aprender jugando es una técnica que el nifio (a) aprende
mediante juegos, primero los nifios(as) siempre tiene ese nocion de jugar aunque se
encuentra emocionalmente mal de salud, social o familiar, el método de juego
constituye el desarrollo de habilidades, sus conocimientos, competencias sociales
entre comparieros aprenden a compartir, negociar, resolver conflictos entre nifios y
ademas se forjan asi mismo en sus afirmaciones, se ve su curiosidad de aprender
jugando. Los pasos para aplicar este método de aprender jugando son los siguientes:

Primero: Indagacion de juegos para aprender

El nifio(a) realiza diferentes acciones de juego como: juego funcional,
construccion, simbdlico, reglas, visto desde las neurociencias.

Segundo: Seleccion de juegos para aprender (uno por semana de dos
meses)
1.-Jugando con los nimeros
2.- Cajas de cuadrados y cubos numéricos de 1 a 10
3.- Panel numérico (calendario)
4.- Policubos para aprender jugando a colores (construccion, clasificaciones y series.)
5.- Juego de ldgica los tres cerditos. (Contar los tres y poner posicion inicial)
6.- Bloques ldgicos (relaciona, descubre, verbaliza, razona)

7.- Bloques geométricos (plastico o de madera)
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8.- Geoplanos de colore (mallas cuadradas)

Tercero: Planificacion de actividades de aprendizaje (sesiones o0
experiencias de aprendizaje)
Se planifico las actividades de sesiones del area de matematica segun los juegos
seleccionados.

Cuarto: Aplicacion o ejecucion de juegos seleccionados en actividades de
aprendizaje.
1.-Jugando con los nimeros
2.- Cajas de cuadrados y cubos numéricos de 1 a 10
Se selecciona de 1 a 10 cuadrados y cubos, cada nifio tiene su material de nimeros,
Los 15 nifios(as) empiezan a jugar reconociendo los colores, los niumeros, socializan
entre ellos compartiendo los cuadrados y cubos
3.- Panel numérico (calendario) las fichas de los nimeros estan hechas con cartulina
una cara tiene el fondo de color rojo y por otra blanco, se utiliz6 papelote en blanco y
cada nifio (a) empieza a pegar en papelote, se formé en grupo Ay B.
4.- Policubos para aprender jugando a colores (construccion, clasificaciones y
series.)En este juego con Policubos los (as) se hizo la construccidn, clasificacion y
series.
5.- Juego de ldgica los tres cerditos. En este juego se conto el cuento de tres cerditos
y se empieza el juego. (Contar los tres y poner posicion inicial)
6.- Bloques légicos (relaciona, descubre, verbaliza, razona) el nifio juega armando
figuras como casa, personas, animales, etc.
7.- Bloques geométricos (plastico o de madera) mayormente se utiliza materiales

recicladas, que forman hexagonos, tridngulos y rombos.

28



8.- Geoplanos de colores, el nifio empieza a jugar pegando figuras en un papelote,
forma ciudades, bosques, etc.
El juego es muy importante en sus aprendizajes como:

v El nifio forma parte reproductiva en su etapa de vida, porque cada vez mas es
investigador y asi se evoluciona sus conocimientos.

v' El nifio (@) con el juego se desarrollas sus mudltiples capacidades, como
ejemplo el juego para el nifio (a) es divertido y también activa sus sentidos, es
concentrado en desarrollo de aprendizaje.

v El nifio(a) es creativo, imitador en su imaginacion ellos ya son profesionales.
El método de aprender jugando se ha aplicado el disefio de pre experimental
mediante técnica de observacion.

v Se observo al nifio (a) en tres momentos mediante juegos, ejemplo se da
materiales adecuados de acuerdo a la sesion que se va desarrollar.

v' Se observa al nifio (@) su confianza al juego no intimida, estimula su
imaginacion y resuelve problemas.

v' Se observa también su mayor concentracion al juego, desarrolla sus
habilidades sociales.

2.2. El aprendizaje significativo
2.2.1 Definicién de Aprendizaje
“El Aprendizajees un proceso que el nifilo y nifia desarrolla sus
capacidades, habilidades a través de la manipulacién de objetos, mediante juegos
aprende a construir sus conocimientos propios de forma activa de acorde a su

realidad que lo rodea”.
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Diaz (2000) El aprendizaje significativo comprende la adquisicion de nuevos
contenidos y, a la inversa, éstos son producto del mismo. Esto es, el surgimiento de
nuevos significados en el nifio y nifia, que refleja la culminacion de un proceso de
aprendizaje. (pag. 85)

Vygotsky (1896) afirma que “sostenia que los nifios desarrollan
paulatinamente su aprendizaje mediante la interaccion social: adquieren nuevas y
mejores habilidades cognoscitivas como proceso ldgico de su inmersién a un modo
de vida rutinario y familiar”. (pag., 187)

2.2.2. Aprendizaje significativo

Ausubel (2002), Lo afirma, “el aprendizaje significativo se caracteriza por
edificar los conocimientos de forma armonica y coherente, por lo que es
un aprendizaje que se construye a partir de conceptos sélidos. Parece una serie de
vasos comunicantes que Se interconectan unos con otros formando redes de
conocimientos”. (pag. 58)

Ausubel (2002), el aprendizaje significativo es un proceso cognitivo que
desarrolla nuevos conocimientos, para que, sean incorporados a la estructura
cognitiva del estudiante, conocimientos que solo pueden surgir si los contenidos

tienen un significado, (pag.67)
2.2.3. Importancia del aprendizaje significativo

1.- El aprendizaje significativo es muy importante en su desarrollo de nuevos
conocimientos adquiridos, tomando estrategias didacticas, mediante la aplicacion de
juegos que modificara la estructura cognitiva de los nifios y nifias, integrando nuevas

informaciones.
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2.- Los nifios y nifias con la actividad dinamica enriquecen sus conocimientos,
intercambiando sus ideas, socializando entre ellos, aplican su contexto real, para

lograr el aprendizaje, mediante ensefianzas didacticas.

2.2.4 Dimensiones del aprendizaje

“Dimensiones del aprendizaje es un modelo muy completo, que hace uso los
investigadores y los tedricos saben acerca del aprendizaje para definir el proceso de
aprendizaje. Su premisa es que hay cinco tipos de pensamiento para un aprendizaje

exitoso.”

Dimension 1: Actitudes y percepciones

Dimension 2: Adquirir e integrar el conocimiento

Dimension 3: Extender y refinar el conocimiento

Dimension 4: Uso significativo del conocimiento

Dimensién 5: Habitos mentales

2.2.5.-Teoria del aprendizaje significativo

“La teoria del aprendizaje significativo es la propuesta que hizo David P.
Ausubel es un contexto en el que, ante el conductismo imperante, se plante6 como
alternativa un modelo de ensefianza/aprendizaje basado en el descubrimiento, que

privilegiaba el activismo y postulaba que se aprende aquello que se descubre”.

(pag.64)
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2.2.6. Tipos de aprendizaje significativos

Existen 3 tipos de aprendizaje significativo:

1. Aprendizaje de representaciones. En este caso cada persona le otorga
significado simbdlico a un objeto especifico. Este tipo de aprendizaje es

aquel que asocia significados con sus respectivos significantes.

2. Aprendizaje de conceptos. El aprendizaje significado nuevo estd

asociado a una idea abstracta y no solo a un concepto.

3.- Aprendizaje de proposiciones. El aprendizaje se comprende un
conocimiento logico. Por tanto debe haber conceptos preexistentes. Por esto, el
aprendizaje es mucho mas elaborado y demanda un mayor esfuerzo por parte del

estudiante.

2.2.7. Dimensiones de aprendizaje significativo.

2.2.7.1 Aprendizaje por Descubrimiento

Piaget (1983) postul6 su teoria del desarrollo intelectual, con una vision
evolutiva segun la cual, el nifio construye su propio conocimiento en constante

interaccion con el medio en el que vive, (pag. 27)

Bruner (1966) Plantea el concepto de aprendizaje por descubrimiento
para alcanzar un aprendizaje significativo, sustentado en que a través del mismo los
maestros pueden ofrecer a los estudiantes mas oportunidades de aprender por si

mismos. (pag., 45)
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2.2.7.1 Aprendizaje de Representaciones

“El aprendizaje de representaciones ocurre cuando se igualan en significado
simbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos, conceptos) y significan para
el alumno cualquier significado al que sus referentes aludan. Consiste en hacerse del

significado de simbolos o de lo que éstos representan”.

Ausubel (1976), lo menciona que el autordeesta famosa etiqueta,
caracterizd el aprendizaje significativo como el proceso segun el cual se relaciona un
nuevo conocimiento o una nueva informacién con la estructura cognitiva de la

persona que aprende de forma no arbitraria y sustantiva o no literal. (pag., 45)

2.2.7. Teoria de Jean Piaget.

Piaget (1985). La construccion de lo real en el nifio, Segun
el aprendizaje es un proceso que solo tiene sentido ante situaciones de cambio. Por
eso, aprender es en parte saber adaptarse a esas novedades. Este psicdlogo explica la
dinamica de adaptacion mediante dos procesos que veremos a continuacion: la
asimilacion y la acomodacion. Jean Piaget es uno de esos nombres escritos con
letras de oro en la psicologia. Su teoria sobre el aprendizaje cognitivo infantil
hace que lo conozcamos hoy en dia como el padre de la pedagogia
moderna. Descubrié que los principios de nuestra l6gica comienzan a instalarse
antes de la adquisicién del propio lenguaje, generandose a través de la actividad
sensorial y motriz en interaccion con el medio, especialmente con el medio

sociocultural. (pag., 130)
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2.3.1.-Area de matematica
La ensefianza de la matematica en el Nivel Inicial se basa en la resolucion
de diferentes tipos de problemas que abordan conocimientos relacionados con
los numeros, el espacio, las formas geométricas y la medida.
2.3.2. Como aprenden los nifios de nivel inicial matematica
En los nifios pequefios, el aprendizaje de la matematica se da en forma
gradual y progresiva, acorde con el desarrollo de su pensamiento, es
decir, depende de la preparacion de sus estructuras mentales para asimilar
determinadas nociones.
2.3.3. Importancia de matematica en nivel inicial
El conocimiento matematico es una herramienta béasica para la
comprension y manejo de la realidad en que vivimos. ... Su aprendizaje,
ademas de durar toda la vida, debe comenzar lo antes posible para que el

nifio se familiarice con su lenguaje, su manera de razonar y de deducir.

2.3.4.Areas del aprendizaje matematicas.

La principal funcion de la matematica es desarrollar el pensamiento logico,
interpretar la realidad y la comprension de una forma de lenguaje. EIl acceso a
conceptos matematicos requiere de un largo proceso de abstraccién, del cual en el
Jardin de Nifios se da inicio a la construccion de nociones basicas. Es por eso que el
nivel preescolar concede especial importancia a las primeras estructuras conceptuales
que son la clasificacién y seriacion, las que al sintetizarse consolidan el concepto de

ndmero.
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Es importante que el nifio construya por si mismo los conceptos matematicos

basicos y de acuerdo a sus estructuras utilice los diversos conocimientos que ha

adquirido a lo largo de su desarrollo. (pag. 123)

2.3.5. Ensefnanza de la matematica en el Nivel Inicial

El conocimiento matematico es una herramienta basica para la comprension y

manejo de la realidad en que vivimos. El conocimiento matematico es una

herramienta basica para la comprensién y manejo de la realidad en que vivimos.

Su aprendizaje, ademés de durar toda la vida, debe comenzar lo antes posible para

que el nifio se familiarice con su lenguaje, su manera de razonar y de deducir.

Desde la clase debemos ir evolucionando a través de distintos medios, buscar

planteos de preguntas, otros enfoques imaginativos y permitir el desarrollo de ideas.

2.3.6. Importancia del juego en la educacion matematica

7
A X4

Al introducirse en la practica de un juego, se adquiere cierta
familiarizacion con sus reglas, relacionando unas piezas con otras, del
mismo modo, el novato en matematicas compara y hace interactuar los
primeros elementos de la teoria unos con otros. Estos son los ejercicios
elementales de un juego o0 de una teoria matematica.
El gran beneficio de este acercamiento ludico consiste, en su potencia para
transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su

enfrentamiento con problemas matematicos.

Para que un nifio se desarrolle mentalmente debe conocer y comprender

como funciona la realidad que le rodea e ir relacionando cualitativa y
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cuantitativamente las distintas informaciones y conocimientos de acuerdo
a determinado orden. En la etapa preescolar, se busca que el nifio tenga
desarrollados diversas capacidades, conocimientos y competencias que

seran la base para su desenvolvimiento social y académico.(pag. 87-88)

Agramonte (2018) Areas curriculares del Nivel de Educacion Inicial:
Competencias, capacidades, estandares de aprendizaje y sus desempefios por
edad.

2.3.7. Capacidades Competencias y Desempefios de Matematica en nivel
inicial
2.3.7.1. Competencias/ Capacidades Resuelve problemas de cantidad

» Traduce cantidades a expresiones humeéricas.

» Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

» Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.

2.3.7.2. Desempefos

Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas. Expresa
con su cuerpo o mediante algunas acciones cuando algo es grande o
pequefio.

e Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra; a partir de ello, organiza sus movimientos y acciones
para desplazarse. Utiliza expresiones como “arriba”, “abajo”,
“dentro” y “fuera”, que muestran las relaciones que establece

entre su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el entorno.
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e Prueba diferente formas de resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.

2.3.7.3. Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

v Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

v/ Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

v’ Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas.
Expresa con su cuerpo o mediante algunas acciones cuando algo
es grande o pequefio.

v" Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra; a partir de ello, organiza sus movimientos y acciones
para desplazarse. Utiliza expresiones como ‘“arriba”, “abajo”,
“dentro” y “fuera”, que muestran las relaciones que establece
entre su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el entorno.

v" Prueba diferente formas de resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.

2.3.8. Estrategias didacticas para el desarrollo I16gico matematico
Las estrategias didacticas son una herramienta clave en la ensefianza
aprendizaje de nuestros nifios. En éste contexto se desarrollan las siguientes etapas

metodoldgicas:
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Etapas metodologicas para e | desarrollo l6gico del nifio. Para lograr que el nifio
construya las nociones matematicas es necesario tomar en cuenta las siguientes
etapas metodoldgicas. - vivencial - concreto - grafico - simbdlico. (pag.51)
2.3.9. Aplicacién de juegos para el desarrollo l6gico matematico del nifio de 5
anos.
Lameda, (2003), menciona lo siguiente:

v" jugamos con los bloques l6gicos.

v' variables:

v forma, tamafio, grosor, color.

v juntamos los bloques que tienen “algo” igual.

v’ trabajemos con dos atributos a la vez, jugamos con los dados y seriar. (p.45)
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I11. HIPOTESIS

3.1.- General

Hi: La aplicacion de método de aprender jugando mejora significativamente en
el aprendizaje significativo en area de matematica en nifios y nifias de la institucion
educativa n°® 38254 “Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2021.

3.2.- Especificas

Hil: La aplicacién de método de aprender jugando mejora significativamente en
el aprendizaje por descubrimiento en area de matematica en nifios y nifias de la

institucion educativa n® 38254 “Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2021.

Hi2: La aplicacion de método de aprender jugando mejora significativamente en
el aprendizaje por representacion en area de matematica en nifios y nifias de la

institucion educativa n® 38254 “Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2021
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IV.METODOLOGIA.

4.1. Tipo de investigacion

Hernandez, (2014), El tipo de investigacion que ha desarrollado ha sido
cuantitativo porque en este tipo de investigacion es donde se utiliza la recoleccién y
el analisis de datos para contestar preguntas de investigacion. Con base en la
medicion numérica y el analisis estadistico; es decir los resultados se demuestran a
través de la ciencia de la estadistica. (pag. 15)

4.2. Nivel de investigacion

Carrasco (2006), La investigacion ha sido desarrollado de nivel explicativo,
segln La investigacion explicativa se encarga de buscar el porqué de los hechos
mediante el establecimiento de relaciones causa-efecto. En este sentido, los estudios
explicativos pueden ocuparse tanto de la determinacion de las causas (investigacion
post facto), como de los efectos (investigacion experimental), mediante la prueba de
la hipdtesis. Sus resultados y conclusiones constituyen el nivel méas profundo de

conocimientos. (paag.32)
4.3. Disefio de la investigacion.

Kerlinger (2002) Disefio pre experimental, debido que el investigador
manipulado alguna (s) variable (s) para alterar los hechos en su propia
naturaleza; es decir, existe intervencion por parte del investigador para alterar
alguna variable de estudio. Ademas, refiere que, 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, también define que
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generalmente se llama disefio de investigacién al plan y a la estructura de un
estudio. “Es el plan y estructura de una investigacion concebidas para obtener
respuestas a las preguntas de un estudio. (paag.52)

Para el disefio Pre experimental se puede identificar a través del

siguiente esquema:

Pre test Post test

GEoﬁxdz

Donde:

GE: Grupo Experimental que recibiran el estimulo.

01: Eslamedicion a través del pre test del grupo experimental, antes del

uso de la estrategia didactica.
X: Es la estrategia did4ctica de intervencion de la Variable Independiente
(aplicacion del método aprender jugando).
02:  Eslamedicion a través del post test, después del uso de la estrategia
didactica.

Hernandez (1998) La investigacion pertenece a un disefio pre experimental,
debido, el cual en ocasiones, desarrollan los expertos, con la finalidad de hacer un
esbozo pertinente para la investigacion experimental, son: Estudio de caso con una
sola medicion: consiste en administrar un estimulo o tratamiento a un grupo y
después aplicar una medicion en una o mas variables para observar cual es el nivel
del grupo en estas variables. Este disefio no cumple con los requisitos de un

“verdadero” experimento. No hay manipulacion de la variable independiente,
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tampoco hay una referencia previa de cual era, antes del estimulo, el nivel que tenia

el grupo en la variable dependiente, ni grupo de comparacion. (pag. 77)

4.4.  Universo y muestra
44.1. Poblacion
Rios (2012) afirma que la poblacién “es un conjunto de observaciones que
tienen una caracteristica en comun, la cual se desea estudiar, representa la
totalidad de elementos de un determinado estudio”. Se considerard como
poblacién a 60 nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial N° N° 38254
Luis Cavero Bendezu, Huanta, Ayacucho 2019.

4.4.2.-Muestra.

Rios (2012) plantea que la muestra “es un subconjunto de la
poblacidn, la muestra debe ser representativa o0 no segada (sin manipulacion,
ni adulteracion) de la poblacion respectiva”.

La muestra estara conformada por 15 nifios y nifias de 5 afios de la
Institucion Educativa “Luis Cavero Bendezu” Huanta — Ayacucho 2019.

El muestreo sera no probabilistico, de tipo por conveniencia,
considerando los siguientes criterios:

4.4.2.1. Criterios de inclusion.
1.- Todos los nifios y nifias matriculadas en el afio académico 2019.

2.- Nifios y nifias que autoricen sus padres para que participen en la

investigacion.
4.4.2.2. Criterios de exclusion.

- Nifios y nifias que no asistan regularmente a clases.
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- Nifos y nifias que no tengan autorizacion de sus padres para la

participacion en la investigacion.

4.5. Definicion y operacionalizacion de variables

4.5.1. Variable X: EI método de aprender jugando
Delgado (2011). “El juego educativo es aquel que se propone para
cumplir un fin didactico que desarrolle habilidades del pensamiento como: la
atencion, memoria, comprension y conocimientos.”
4.5.2.- Variable Y: Aprendizaje significativo
Bruner (1966) Plantea el concepto de aprendizaje por descubrimiento
para alcanzar un aprendizaje significativo, sustentado en que a través del mismo los
maestros pueden ofrecer a los estudiantes mas oportunidades de aprender por si

mismos.
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. DEFINICION INSTRUMENTO,
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDIDA Y NIVELES
Planificacion
(Piaget, 1956) Consiste en intencionar un El juego educativo es —
. ~ Organizacion
Variable juego para provocar una ensefianza — aquel que se propone para

aprendizaje, la utilizacion de juegos es

cumplir un fin didactico

independiente: ) ) . Ejecucion
) P como vehiculo y herramienta de apoyo al que desarrolle habilidades . e
Método . S - . . - Lista de verificacion
aprender aprendizaje, la asimilacion o la evaluacion del pensamiento como: la Orden
ugando de conocimientos, la aplicacion de las atencion, memoria,
Jug técnicas del disefio de juegos en entornos comprension y Socializacion
gue no son estrictamente ludicos conocimientos —
Representacion
Juego de tirar la
cuerda, armar los
bloques,
rompecabezas.
El aprendizaje Conocimiento  del
significativo comprende la  Aprendizaje por otro
L L Instrumento:
. . adquisicion de nuevos descubrimiento . .
Es un tipo de aprendizaje en que un . . « Empatia Guia de observacion
. . . . . contenidos vy, a la inversa, p .
Variable estudiante asocia la informacion nueva con | Medida:
. . éstos son producto del .
dependiente: la que ya posee; reajustando y mismo.  Esto es el « Contexto Ordinal
Aprendizaje reconstruyendo ambas informaciones en o ' Niveles:
o . surgimiento de nuevos .
significativo este proceso, de estructura cognitiva significados en el nifio y « Motivacion - Inicio
(Ausubel, D. P. 1960). o . - Presenta simbolos, objetos - Proceso
nifia, que refleja la
de acuerdo a su estructura - Logro

culminacién de un proceso
de aprendizaje

Aprendizaje de
representaciones

cognitiva Como motivarlo
« COmo promover la
curiosidad
« Como
imaginacion

cultivar su




4.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.6.1.- La técnica de observacion
Tapia (2011) “En el ambito escolar; la observacion es una técnica muy
adecuada para obtener informacion acerca de los alumnos y de los profesores respecto a
sus comportamientos habituales o no, relaciones, actividades, discusiones, decisiones,
participaciones, reacciones”.
4.6.2. Ficha de observacién
Es por ello que para la variable se hard uso de la ficha de observacion el cual es un
instrumento de observacién para la recoleccion de datos sobre el método de aprender
jugando en el desarrollo del aprendizaje significativo, de acuerdo al siguiente detalle:
- Variable independiente: Método aprender jugando
Constara de 5 sesiones de aprendizaje.
- Variable dependiente: Aprendizaje significativo
Mediré las 2 dimensiones mediante la ficha de observacion compuesta por
14 items.

4.7. Plan de analisis.

En esta fase del estudio se ha utilizado la estadistica descriptiva e inferencial para
la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.
Asimismo, se procedera los datos a través de la estadistica no paramétrica: la prueba de
Wilcoxon para comparar la mediana de dos muestras relacionadas y determinar si
existen diferencias entre ellas y para contrastar la hipotesis, es decir si se acepta o se
rechaza. Cabe sefialar que la variable dependiente es de naturaleza ordinal y lo que se
pretende es estimar la causa y el efecto producido en esta.

4.8. Matriz de consistencia.
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Problema Objetivo Hipotesis Variables y Metodologia
dimensiones
Problema general Objetivo general Hipotesis general Variables Tipo
¢Cual es el efecto de Método de aprender | Determinar el efecto de Método Variable Cuantitativo y aplicada
jugando en el aprendizaje significativo en drea | de aprender jugando en el | La aplicacion de método de aprender | independiente Nivel
de matematica en nifios y nifias de la | aprendizaje significativo en area | jugando mejora significativamente en | Método de Explicativo
institucion educativa n° 38254 “Luis Cavero | de matematica en nifios y nifias | el aprendizaje significativo en &rea de | aprender jugando | Disefio
Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019? de la institucién educativa n° | matematica en nifios y nifias de la - Pre experimental
38254 “Luis Cavero Bendezu” | institucion educativa n® 38254 “Luis | Variable Técnicas:

Huanta-Ayacucho, 2019

Cavero Bendez(” Huanta-Ayacucho,
2019

Problemas especificos

-¢Cual es el efecto de Método de aprender
jugando en el aprendizaje por descubrimiento
en area de matematica en nifios y nifias de la
institucion educativa n® 38254 “Luis Cavero
Bendez(” Huanta-Ayacucho, 2019?

-¢Cual es el efecto de Método de aprender
jugando en el aprendizaje de representacion en
area de matematica en nifios y nifias de la
institucion educativa n® 38254 “Luis Caver0
Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019

Obijetivos especificos

-Evaluar el efecto de Método de
aprender  jugando en el
aprendizaje por descubrimiento
en area de matematica en nifos
y nifias de la institucion
educativa n° 38254 “Luis
Cavero Bendezi”  Huanta-
Ayacucho, 2019?

-Evaluar el efecto de Método de
aprender jugando en el
aprendizaje de representacion en
area de matemaética en nifios y
nifias de la institucion educativa
n°® 38254 “Luis Cavero
Bendez(” Huanta-Ayacucho,
20197

Hipotesis especificas

-La aplicacion de método de aprender
jugando mejora significativamente en
el aprendizaje por descubrimiento en
area de matematica en nifios y nifias de
la institucion educativa n°® 38254 “Luis
Cavero Bendezt” Huanta-Ayacucho,
2019

-La aplicacion de método de aprender
jugando mejora significativamente en
el aprendizaje de representacién en
area de matematica en nifios y nifias de
la institucion educativa n® 38254 “Luis
Cavero Bendezd” Huanta-Ayacucho,
2019

dependiente:
Aprendizaje
Significativo  de
nifios y de 5 afos
en el é&rea de
matematica.

Dimensiones

Dimensiones de
Y.

Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje de
Representacion

- Observacidon no
experimental

Instrumentos:

- Sesiones de aprendizaje.

- Guia de observacion.

Poblacion:

Todos los nifios y nifias de la

Institucion Educativa Inicial

N° 38254 Luis Cavero

Bendezu Huanta -

Ayacucho2019.

Muestra:

15 nifios y nifias

Plan de analisis:

Tablas de frecuencias y

gréaficos con uso de Excel.

Prueba de hip6tesis con uso de

SPSS.




4.9. Principios éticos

La Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote (2019) en el Codigo de Etica
para la investigacion establece como principios éticos que orientan la investigacion los
siguientes: proteccion a las personas, cuidado del medio ambiente y la biodiversidad,
libre participacion y derecho a estar informado, beneficencia no maleficencia, justicia e
integridad cientifica. Tambien considera las buenas practicas de los investigadores y
sanciones sobre el incumplimiento o infraccion.

4.9.1. Proteccion a las personas.

Desde que se dio inicio la investigacion se protegio la identidad de los
nifios y nifias como también la de las maestras de la I.E., y del mismo modo se
respetd la diversidad, la privacidad y los derechos de estos; todas las personas
sujetas a la investigacion participaron de manera voluntaria conociendo
previamente todo el proceso de la investigacion.

4.9.2. Libre participacion y derecho a estar informado.

Todos los participantes estuvieron bien informados, conocieron todo el
proceso de la investigacion y participaron de manera voluntaria con una
aceptacion anticipada firmando el consentimiento informado (firmoé la profesora
del aula).

4.9.3. Beneficia y no maleficencia
En este estudio se asegurara el bienestar de las personas involucradas en
la investigacion, por tanto, se buscara acrecentar el bienestar de los participantes sin

generar algun dafio o efecto adverso
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4.9.3. Justicia.

Se trato a todos los nifios y las de la misma forma sin excluir, no se
realizd ninguna préactica injusta, se otorgd equidad y justicia a todos los
participantes

4.9.4. Integridad cientifica.

En la presente investigacion se rigid la integridad en todo momento en
evaluar y dar resultados segun el estudio.

También considera las buenas préacticas de los investigadores y sanciones
sobre el incumplimiento o infraccion, que estaran prestos a la orientacion y la

vigilancia del Comité Institucional de Etica (CIEI).
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V. RESULTADOS
5.1. Resultados
5.1.1. Nivel Descriptivo Pre test — Post test.
La informacion recolectada en los instrumentos de recoleccion de datos fue ingresada a
una base de datos elaborada en Excel y luego procesada en el software estadistico SPSS

25.

TABLA 1 Gréfico de barras de Aprendizaje significativo en area de matematica en
nifios(as) de la institucion educativa N. © 38254 “Luis Cavero Bendez(” Huanta-
Ayacucho, 2019.

Frecuencia Porcentaje Media
Pre test aprendizaje Inicio 9 60,00%
significativo en 4rea de Pprgoceso 5 33,33%
matematica Logro 1 6.67%
Total 15 1,47
Post test aprendizaje Inicio 1 6,67%
significativo en area de pygeeso 8 53,33%
matematica Logro 6 40,00%
Total 15 2,33

Fuente: Guia de Observacion

FIGURA 1. Gréfico de barras Aprendizaje significativo en area de matematica en nifios(as)
de la institucion educativa N. © 38254 “Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2019.

Categorias
Einicio
100 0% Erroceso
' Logre
80,0%
2,
]
£ oe0%
©
o
S
o 400%
20,0% 40,00%
0,0%

Pre test Post test

Fuente: Guia de Ohbservacidn
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Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 1 y el figura 1, De nifios(as) de cinco afios en la
institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezu”, evaluados sobre la variable
aprendizaje significativo en el area de matematica en el pre y post test, se observa lo
siguiente resultados: en el nivel Inicio una disminucion significativa del 60% al 6.67%,
en el nivel Proceso un incremento del 33.33% al 53.33% y en el nivel logro un
incremento del 6.67% al 40%.

A nivel de comparacion de las medias entre el pre test y post test, se observa un
incremento del 1.47 a 2.33; por lo que, se observa una mejora significativa luego de la

aplicacion del método de aprender jugando.

TABLA 2 Gréfico de barras de aprendizaje por descubrimiento en &rea de matematica en

nifios(as) de la institucién educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2019.

Frecuencia Porcentaje Media
Pre test aprendizaje por Inicio 5 33,33%
descubrimiento Proceso 10 66,67%
Logro 0 0,00%

Total 15 1,67
Post test aprendizaje por Inicio 2 13,33%
descubrimiento Proceso 12 80,00%
Logro 1 6,67%

Total 15 1,93

Fuente: Guia de Observacion
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FIGURA 2 Gréfico de barras de Aprendizaje por descubrimiento en area de matemética en

nifios(as) de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendez(i” Huanta-Ayacucho,

2019.
Categorias
100,0% -
Hinicio
ElProceso
B0.0% DLugro
2
o
£ 600%
o
1}
G
oL 400%
20,0%

Pre test Post test

Fuente: Guia de Observaciaon

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 2 y el figura 2, de nifios(as) de cinco afios en la
institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezt”, evaluados sobre la dimension
aprendizaje por descubrimiento en el pre y post test, se observa lo siguiente resultados:
en el nivel Inicio una disminucion significativa del 33.33% al 13.33%, en el nivel
Proceso un incremento del 66.67% al 80% Yy en el nivel logro un incremento del 0% al
6.67%.

A nivel de comparacion de las medias entre el pre test y post test, se observa un
incremento del 1.67 a 1.93; por lo que, se observa una mejora significativa luego de la

aplicacion del método de aprender jugando.
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TABLA 3 Gréafico de barras de aprendizaje de representacion en area de matematica en

nifios(as) de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019.

Frecuencia Porcentaje Media
Pre test aprendizaje  por Inicio 8 53,33%
presentacion Proceso 4 26,67%
Logro 3 20,00%

Total 15 1,67
Post test aprendizaje por Inicio 1 6,67%
presentacion Proceso 7 46,67%
Logro 7 46,67%

Total 15 2,40

Fuente: Guia de Observacién
FIGURA 3. Graéfico de barras de Aprendizaje de representaciones en area de matematica en nifios(as)

de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendez(i” Huanta-Ayacucho,

2019.
Categorias
100,0%
Einicio
EFroceso
80,0% CLogro
2
[
£ 600%
1+
5]
G
o 400%
46,57%
20,0%
20,00%
0,0%

Pre test Fost test

Fusnte: Guia de Obssmvacion
Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 3 y el figura 3, De nifios(as) de cinco afios en la
institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendez(1”, evaluados sobre la dimension
aprendizaje de representaciones en el pre y post test, se observa lo siguiente resultados:
en el nivel Inicio una disminucion significativa del 53.33% al 6.67%, en el nivel
Proceso un incremento del 26.67% al 46.67% y en el nivel logro un incremento del 20%

al 46.67%.
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A nivel de comparacion de las medias entre el pre test y post test, se observa un
incremento del 1.67 a 2.40; por lo que, se observa una mejora significativa luego de la
aplicacion del método de aprender jugando.
5.1.2. Nivel Inferencial
5.1.2.1. Prueba de Hipotesis

Luego de la aplicacion de los instrumentos de investigacion el pre test y
post test, en los cudles se realizd las pruebas de hipotesis de acuerdo a las dimensiones.
La informacion recolectada en los instrumentos de recoleccion de datos fue ingresada a
una base de datos elaborada en Excel y luego procesada en el software estadistico SPSS
25.
La contrastacion de la hipotesis se probd mediante la prueba de comparacion de medias
para muestras relacionadas, asi se utilizé la prueba T-Student si en ambos grupos se
cumple el supuesto de normalidad, caso contrario se utilizo la prueba de Wilcoxon si no

se cumple el supuesto de normalidad en uno o ambos grupos.

TABLA 4 Grafico de barras de Pruebas de normalidad alfa= 0.05

Shapiro-Wilk
Prueba a utilizar
Estadistico gl Sig.
Pre test aprendizaje
significativo en area de ,888 15 ,063 T de Student
matematica
Post test aprendizaje
significativo en area de ,842 15 ,013 Prueba de Wilcoxon
matematica
Pre test aprendizaje por )
o ,603 15 ,000 Prueba de Wilcoxon
descubrimiento
Post test aprendizaje por )
o ,880 15 ,048 Prueba de Wilcoxon
descubrimiento
Pre test aprendizaje por )
y ,861 15 ,025 Prueba de Wilcoxon
presentacion
Post test aprendizaje por )
. ,716 15 ,000 Prueba de Wilcoxon
presentacion
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Fuente: Guia de Observacion

5.2.2. Hipotesis General

i. Hipotesis de la Investigacion

Ho: La aplicacion de método de aprender jugando no mejora significativamente en el
aprendizaje significativo en area de matematica en nifios y nifias de la institucion
educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendez1” Huanta-Ayacucho, 2019.

Ha: La aplicacion de método de aprender jugando mejora significativamente en el
aprendizaje significativo en area de matematica en nifios y nifias de la institucion
educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019.

Nivel de Significacion

El nivel de significacion teorica es a = 0.05, que comprende a un nivel de significancia
del 95%.

iii. Funcion de Prueba

Se realiz6 por medio de la prueba no paramétrica de Wilcoxon para el pre test y post
test (ver tabla 05).

iv. Regla de decision

Rechazar Ho cuando la significacion observada “p” es menor que “a”.

No rechazar Ho cuando la significacion observada “p” es mayor que “o”.

v. Célculos

50



TABLA 5 Gréfico de barras de Contraste de medias entre pre test y post test en el aprendizaje significativo en

drea de matemdtica en nifios y nifias de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendez(i” Huanta-

Ayacucho, 2019.

Media N Desv. Desviacion Desv. Error
promedio
Par 1 Pre test aprendizaje
significativo en éarea de 18,27 15 ,884 ,228
matematica
Post test aprendizaje
significativo en area de 38,53 15 1,959 ,506
matematica

Fuente: Guia de Observacion

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 5, en el contraste de promedios entre el pre test y
el post test en el variable aprendizaje significativo en el area de matemaética, asciende a
partir de 18,27 hasta 38,53 puntos; es decir, se observa una mejora significativa luego

de la aplicacion del método de aprender jugando.

TABLA 6 Gréfico de barras de Prueba de Hipotesis General con estadigrafo Wilcoxon en el
aprendizaje significativo en area de matematica en nifios y nifias de la institucion educativa N° 38254

“Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2019.

Post test aprendizaje significativo en area de matematica - Pre test
aprendizaje significativo en area de matematica

4 -3,416°

Sig. asintotica(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Donde:
P valor = 0,001 y a = 0,05

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 06, en las muestras relacionadas entre el pre test
y el post test, se obtiene que el valor p (nivel de significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo
tanto, hay evidencia para rechazar la Hipotesis Nula (Ho) y aceptar la Hipotesis de
investigacion (Ha); es decir, la aplicacién del método de aprender jugando mejora

significativamente en el aprendizaje significativo en area de matematica en nifios y
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nifias de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendeza” Huanta-Ayacucho,
2019. Por lo tanto, se acepta la hipotesis general de la investigacion.

5.3.1.2. Hipotesis Especifica 1

i. Hipotesis de la Investigacion

Ho: La aplicacion del método de aprender jugando no mejora significativamente en el
aprendizaje por descubrimiento en area de matematica en nifios y nifias de la institucion
educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019.

Ha: La aplicacion del método de aprender jugando mejora significativamente en el
aprendizaje por descubrimiento en area de matematica en nifios y nifias de la institucion
educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019.

Nivel de Significacion

El nivel de significacion teorica es o = 0.05, que comprende a un nivel de significancia
del 95%.

iii. Funcion de Prueba

Se realiz6 por medio de la prueba no paramétrica de Wilcoxon para el pre test y post
test (ver tabla 5).

iv. Regla de decision

e 9 [IP¥2]

Rechazar Ho cuando la significacion observada “p” es menor que “o”.

No rechazar Ho cuando la significacion observada “p” es mayor que “o”.

v. Célculos
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TABLA 7 Graéfico de barras de Contraste de medias entre pre test y post test aprendizaje por descubrimiento en

area de matematica en niflos y niflas de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendez(i” Huanta-

Ayacucho, 2019.

. o Desv. Error
Media N Desv. Desviacion )
promedio
Par 1 Pre test aprendizaje por
o 8,67 15 ,488 126
descubrimiento
Post test aprendizaje por
19,33 15 ,976 ,252

descubrimiento

Fuente: Guia de Observacion

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 07, en el contraste de promedios entre el pre test
y el post test en el aprendizaje por descubrimiento en el area de matematica, asciende a
partir de 8,67 hasta 19,33 puntos; es decir, se observa una mejora significativa luego de

la aplicacion del método de aprender jugando.

TABLA 8 Gréfico de barras de Prueba de Hipdtesis Especifica 01 con estadigrafo Wilcoxon en el
aprendizaje por descubrimiento en area de matematica en nifios y nifias de la institucién educativa N°

38254 “Luis Cavero Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019.

Post test aprendizaje por descubrimiento - Pre test aprendizaje por

descubrimiento

z -3,443

Sig. asintotica(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Donde:
P valor = 0,001 y a = 0,05

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 8, en las muestras relacionadas entre el pre test y
el post test, se obtiene que el valor p (nivel de significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo
tanto, hay evidencia para rechazar la Hipotesis Nula (Ho) y aceptar la Hipotesis de
investigacion (Ha); es decir, la aplicacién del método de aprender jugando mejora
significativamente en el aprendizaje por descubrimiento en el area de matematica en
nifios y nifias de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezt” Huanta-

Ayacucho, 2019. Por lo tanto, se acepta la hip6tesis especifica 01 de la investigacion.
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5.1.3.3. Hipotesis Especifica 2

i. Hipotesis de la Investigacion

Ho: La aplicacion de método de aprender jugando no mejora significativamente en el
aprendizaje por representacion en el area de matematica en nifios y nifias de la
institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019.

Ha: La aplicacion de método de aprender jugando mejora significativamente en el
aprendizaje por representacion en el area de matematica en nifios y nifias de la
institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezu”” Huanta-Ayacucho, 2019.

Nivel de Significacion

El nivel de significacion teorica es a = 0.05, que comprende a un nivel de significancia
del 95%.

iii. Funcion de Prueba

Se realiz6 por medio de la prueba no paramétrica Wilcoxon para el pre test y post test
(ver tabla 5).

iv. Regla de decision

Rechazar Ho cuando la significacion observada “p” es menor que “o”.

No rechazar Ho cuando la significacion observada “p” es mayor que “o”.

v. Célculos

TABLA 9 Gréfico de barras de Contraste de medias entre pre test y post test en el aprendizaje de
representacion en el area de matematica en nifios y nifias de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero

Bendeza” Huanta-Ayacucho, 2019.

Desv. Error
Media N Desv. Desviacion )
promedio
Par 1 Pre test aprendizaje por
y 9,60 15 ,910 ,235
presentacion
Post test aprendizaje por
19,20 15 1,082 279

presentacion

Fuente: Guia de Observacion
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Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 09, en el contraste de promedios entre el pre test
y el post test en el aprendizaje por representacion en el area de matematica, asciende a
partir de 9,60 hasta 19,20 puntos; es decir, se observa una mejora significativa luego de

la aplicacion del método de aprender jugando.

TABLA 10 Gréfico de barras de Prueba de Hipotesis Especifica 02 en el aprendizaje de representacion
en el area de matemética en nifios y nifias de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezi”

Huanta-Ayacucho, 2019.

Post test aprendizaje por presentacion - Pre test aprendizaje por

presentacion

4 -3,425P

Sig. asint6tica(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Donde:

P valor = 0,001 y a. = 0,05

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 10, en las muestras relacionadas entre el pre test
y el post test, se obtiene que el valor p (nivel de significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo
tanto, hay evidencia para rechazar la Hip6tesis Nula (Ho) y aceptar la Hipdtesis de
investigacion (Ha); es decir, la aplicacion del método de aprender jugando mejora
significativamente en el aprendizaje por representacion en el area de matematica en
nifios y nifias de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezi” Huanta-
Ayacucho, 2019. Por lo tanto, se acepta la hipétesis especifica 02 de la investigacion.
5.2. Andlisis de resultados

Objetivo especifico 1.

Evaluar el efecto de método de aprender jugando en el aprendizaje por descubrimiento
en area de matematica en nifios y nifias de la institucion educativa N° 38254 “Luis
Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019, evaluados sobre la dimension aprendizaje

por descubrimiento en el pre y post test, se observa lo siguiente resultados: en el nivel
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Inicio una disminucion significativa del 33.33% al 13.33%, en el nivel Proceso un
incremento del 66.67% al 80% Yy en el nivel logro un incremento del 0% al 6.67%. A
nivel de comparacion de las medias entre el pre test y post test, se observa un
incremento del 1.67 a 1.93; por lo que, se observa una mejora significativa luego de la
aplicacion del método de aprender jugando. De acuerdo a la Tabla 08, en las muestras
relacionadas entre el pre test y el post test, se obtiene que el valor p (nivel de
significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo tanto, hay evidencia para rechazar la Hipotesis
Nula (Ho) y aceptar la Hipotesis de investigacion (Ha); es decir, la aplicacion del
método de aprender jugando mejora significativamente en el aprendizaje por
descubrimiento en el area de matematica en nifios y nifias de la institucion educativa N°
38254 “Luis Cavero Bendez(i” Huanta-Ayacucho, 2019. Por lo tanto, se acepta la
hipétesis especifica 01 de la investigacion.

Obijetivo especifico 2.

Evaluar el efecto de método de aprender jugando en el aprendizaje de representaciones
en area de matematica en nifios y nifias de la institucion educativa n® 38254 “Luis
Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2021, evaluados sobre la dimension aprendizaje
de representacién en el pre y post test, se observa lo siguiente resultados: en el nivel
Inicio una disminucion significativa del 53.33% al 6.67%, en el nivel Proceso un
incremento del 26.67% al 46.67% y en el nivel logro un incremento del 20% al 46.67%.
A nivel de comparacion de las medias entre el pre test y post test, se observa un
incremento del 1.67 a 2.40; por lo que, se observa una mejora significativa luego de la
aplicacion del método de aprender jugando. De acuerdo a la Tabla 10, en las muestras
relacionadas entre el pre test y el post test, se obtiene que el valor p (nivel de
significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo tanto, hay evidencia para rechazar la Hipotesis

Nula (Ho) y aceptar la Hipotesis de investigacion (Ha); es decir, la aplicacion del
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método de aprender jugando mejora significativamente en el aprendizaje por
representacion en el area de matematica en nifios y nifias de la institucion educativa N°
38254 “Luis Cavero Bendezi” Huanta-Ayacucho, 2019. Por lo tanto, se acepta la
hipdtesis especifica 02 de la investigacion.

Obijetivo general.

Determinar el efecto de método de aprender jugando en el aprendizaje significativo en
area de matematica en niflos y nifias de la institucion educativa n® 38254 “Luis Cavero
Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019, evaluados sobre la variable aprendizaje
significativo en el area de matematica en el pre y post test, se observa lo siguiente
resultados: en el nivel Inicio una disminucién significativa del 60% al 6.67%, en el
nivel Proceso un incremento del 33.33% al 53.33% y en el nivel logro un incremento
del 6.67% al 40%.

A nivel de comparacion de las medias entre el pre test y post test, se observa un
incremento del 1.47 a 2.33; por lo que, se observa una mejora significativa luego de la
aplicacion del método de aprender jugando.

De acuerdo a la Tabla 06, en las muestras relacionadas entre el pre test y el post test, se
obtiene que el valor p (nivel de significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo tanto, hay
evidencia para rechazar la Hipdtesis Nula (Ho) y aceptar la Hipdtesis de investigacion
(Ha); es decir, la aplicacion del método de aprender jugando mejora significativamente
en el aprendizaje significativo en area de matematica en nifios y nifias de la institucion
educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezt” Huanta-Ayacucho, 2019. Por lo tanto, se

acepta la hipotesis general de la investigacion.
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V1. Conclusiones y recomendaciones

6.1. Conclusiones

1.- Considerando el objetivo especifico 1. Se concluye que la aplicacion del método de
aprender jugando mejora significativamente en el aprendizaje por descubrimiento en el
area de matemadtica en nifos(as) de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero
Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019, debido a que comparando los resultados entre pre
test y post test se evidencio un incremento y una mejora significativa tras la aplicacion
del método de aprender jugando. Segun las muestras relacionadas entre pre test y el post
test, se obtiene que el valor p (nivel de significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo tanto, hay
evidencia para rechazar la Hipotesis Nula (Ho) y aceptar la Hipdtesis de investigacién
(Ha); es decir, la aplicacion del método de aprender jugando mejora significativamente
en el aprendizaje por descubrimiento en el area de matematica en nifios y nifias de la
institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019. Por lo
tanto, se acepta la hipdtesis especifica 01 de la investigacion.

2.- Considerando el objetivo especifico 2, se concluye que la aplicacion del método de
aprender jugando mejora significativamente en el aprendizaje de representacién en el
area de matematica en nifos y nifias de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero
Bendez” Huanta-Ayacucho, 2019, porque comparando los resultados entre pre test y
post test se observé un incremento y una mejora significativa luego de la aplicacién de
método de aprender jugando. Segun las muestras relacionadas entre el pre test y el post
test, se obtiene que el valor p (nivel de significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo tanto, hay
evidencia para rechazar la Hipotesis Nula (Ho) y aceptar la Hipdtesis de investigacion
(Ha); es decir, la aplicacion del método de aprender jugando mejora significativamente

en el aprendizaje de representacion en el area de matematica en nifios y nifias de la
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institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019. Por lo
tanto, se acepta la hipotesis especifica 02 de la investigacion.

3.-.- Considerando el objetivo general; se concluye que la aplicacion del método de
aprender jugando mejora significativamente en el aprendizaje significativo en area de
matematica en nifos(as) de la institucion educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezi”
Huanta-Ayacucho, 2019. Ya que comparando los resultados entre pre test y post test se
evidencio el valor p (nivel de significancia) es 0,001 < 0,05. Por lo tanto, hay evidencia
para rechazar la Hipdtesis Nula (Ho) y aceptar la Hipotesis de investigacion (Ha); es
decir, la aplicacion del método de aprender jugando mejora significativamente en el
aprendizaje significativo en area de matematica en nifios y nifias de la institucion
educativa N° 38254 “Luis Cavero Bendezt” Huanta-Ayacucho, 2019. Por lo tanto, se

acepta la hipotesis general de la investigacion.
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Recomendaciones

6.2. Recomendaciones

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

La profesora de aula de la institucion educativa objeto de estudio y de otras
instituciones educativas del medio deben aplicar el método de aprender jugando
con el propdsito de mejorar el aprendizaje, en este cado el aprendizaje
significativo en los escolares.

La autoridad educativa de la institucion educativa intervenida y de otras
organizaciones educativas deben organizar, programar y realizar eventos de
capacitacion sobre el método aprender jugando y sus efectos en el aprendizaje
significativo.

La Docente de aula de la institucion educativa estudiada y de otras instituciones
educativas debe incorporar los resultados y conclusiones de esta investigacion

en la planificacién y ejecucion curricular.
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IX. ANEXOS
Anexo 01: Cuestionario

oﬁc’“

e 4

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
FICHA DE OBSERVACION DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS
Y NINAS DE 5 ANOS DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 38254 “LUIS CAVERO BENDEZU”

No° ITEMS Categorias

Inicio | Proceso Logro

DIMENSION 1: APRENDIZAE POR DESCUBRIMIENTO

01 | Muestra interés por realizar
actividades de aprendizaje.

02 | Muestra motivacion en
participar en actividades de
aprendizaje.

03 | Explora de manera
autonoma materiales de
aprendizaje.

04 | Experimenta de manera
independiente con objetos de
su entorno.

05 | Descubre por si mismo lo
desconocido de las cosas o
lo que desea aprender.

06 | Muestra habilidad de
observar las cosas.

07 | Muestra curiosidad por
aprender las cosas por si
mismo.
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DIMENSION 2: APRENDIZAJE DE REPRESENTACIONES

08
Relaciona nombre de las
palabras o simbolos con los
que representa (referente).

09 | Nombra o sefiala por su
nombre las cosas.

10 | Expresa verbalmente sus
ideas de experiencias entre
comparieros en el juego.

11 | Reconoce verbalmente a
animales, plantas, u objetos
por su nombre.

12 | Nombra los nombres de los
objetos, animales o de
plantas.

13 | Sefiala las figuras
geométricas conocidas segun
que corresponda.

14 | Otorga o asigna un simbolo
a una idea o cosas.

Inicio =1
Proceso =2
Logro =3
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PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
(Colectivo - grupal)

<%

St

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacion: método de aprender jugando en el aprendizaje significativo
en area de matematica en nifios y ninas de la institucion educativa n® 38254 “Luis
Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019.

Investigador (a): Teodora Naupari Cabrera

Propdsito de la investigacion:

Estamos invitando a sus hijos(as) a participar en un trabajo de investigacion, cuyo
objetivo es: Determinar el efecto de Método de aprender jugando en el aprendizaje
significativo en area de matematica en nifios y nifias de la institucion educativa n® 38254
“Luis Cavero Bendezu” Huanta-Ayacucho, 2019. Este es un estudio desarrollado por
investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados
de este seguimiento son publicados, no se mostrara ninguna informacion que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si ustedes deciden que sus hijos(as) participen en el estudio, podran retirarse de éste en
cualquier momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene
alguna duda adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero
telefonico 937680391

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido
tratado injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en
Investigacion de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, correo
www.uladech.edu.pe.

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.
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DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Nosotros (as) padres, madres de familia y/o apoderados damos nuestro consentimiento,
aceptamos libre y voluntariamente que nuestros hijos(as) participen en este estudio, para
lo cual hemos sido informados y hemos tomado conocimiento de la misma,
comprendemos de las actividades en las que participard si ingresa al trabajo de
investigacion, también entendemos que nuestros hijos(as) puede decidir no participar y
que puede retirarse del estudio en cualquier momento. A su vez aceptamos que los
resultados de la investigacion puedan ser publicados en el pais o el exterior,
manteniendo anonimato de nuestros menores hijos.

Relacion de padres de familia

RELACION DE LOS PADRES/MADRES DE FAMILIA
N NOMBRE Y APELLIDOS DE PADRES/ DNI1 FIRMA
MADRES DE FAMILIA
1
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“+ > > y
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FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION
DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

l. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): JEANETH MAGALI PALOMINO

INFANTE

1.2. Grado Académico: Dr. EN EDUCACION

1.3. Profesion: DOCENTE
1.4.

1.5. Cargo que desempefia: DOCENTE
1.6. Denominacion del instrumento: GUIA DE OBSERVACION
1.7. Autor del instrumento: TEODORA NAUPARI CABRERA

1.8. Carrera: EDUCACION INICIAL

Il. VALIDACION:

items correspondientes al Instrumento

Institucion donde labora: UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

Validez de Validez de Validez de
contenido constructo criterio
i El item El item contribuye prmite clasificar a | opservaciones
N° de Item corresponde a a medir el las categorias
alguna dimension indicador rcidas
de la variable planteado
] NO ] NO ] NO
Dimension 1:
1. Muestra interés por realizar actividades de
v v v
aprendizaje.
2. Muestra motivacion en participar en
- - - - “ / /
actividades de aprendizaje.
3. Explora de manera autonoma materiales
o v v v
de aprendizaje.
4. Experimenta de manera independiente con
_ v v v
objetos de su entorno.
5. Descubre por si mismo lo desconocido de
v v v
las cosas 0 lo que desea aprender.
6. Muestra habilidad de observar las cosas. v v v
7. Muestra curiosidad por aprender las cosas
v v v
por si mismo.
Dimension 2:
8. Relaciona nombre de las palabras o
v v v
simbolos con los que representa (referente).
9 Relaciona nombre de las palabras o
v v v
simbolos con los que representa (referente).
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10. Expresa verbalmente sus ideas de , ,
experiencias entre compafieros en el juego.
11. Reconoce verbalmente a animales, L, ,
plantas, u objetos por su nombre.
12. Nombra los nombres de los objetos, L, L,
animales o de plantas.
13. Sefiala las figuras geométricas conocidas L, L,
segun que corresponda.
14. Otorga o asigna un simbolo a una idea o , ,
cosas.

Otras observaciones generales:

BUENA (80)

PROMEDIO DE VALORACION (Cuantitativa o cualitativa)

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente (0-20)
d) Buena (61-80) e) Muy buena (81-100)

¥
-
(o7

= QE
&'L

pepe——— §

Dra. Jeaneth M. Pa

Z ;;umumsumn CATOLICA "LOS ANGELES
4 E CHIMBOTE
CULHO ,

T \@

omino lnfamf

Firma

Apellidos y Nombres del experto

DNI N°
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b) Baja (21-40) c) Regular (41-60)

Lugar y fecha: Ayacucho, 2019




FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION DE
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto):

..P.effrez....Rum.im.a.,..glr.’za,é.eih S

1.3. Profesion:
Zelucacian.  ARICLl

1.4. Institucion donde labora:

T2 lvis. Coverd. Ben@Rd ...

1.5.Cargo que desempeiia:

PP @S0 DN UL ..o

1.7. Autor del instrumento:

WNewpen . Cabers, Teoddora.

Il. VALIDACION:

items correspondientes al Instrumento
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Validez de contenido Validez de constructo Validez de criterio
El item corresponde a El item contribuye a Elitem permite Observaciones
N° de ftem alguna dimension de la medir ¢l indicador fasificar a los sujetos en
variable lanteado categorias establecidas
ST [ Mo h NO ‘egsl_y—uo
Dimension 1:
1. Muestra interés por realizar actividades de aprendizaje. J l/ V
2. Muestra motivacion en participar en actividades de aprendizaje. L~ / [P
3. Explora de manera auténoma materiales de aprendizaje. ‘/ V 1/
4. Experimenta de manera independiente con objetos de su entomo. l/ V ]
5. Descubre por si mismo lo desconocido de lus cosas o lo que desea aprender. / [/ ‘/
6. Mucstra habilidad de observar las cosas. 5 7 %
7. Muestra curiosidad por aprender las cosas por si mismo. o5 / /
Dimension 2:
8. Relaciona nombre de las palabras o simbolos con los que representa (referente). il V/ Vi
9 Relaciona nombre de las palabras o simbolos con los que representa (referente).. / // //
10, Expresa verbalmente sus ideas de expericncias ent on ol juego. v 7 i
11. Reconoce verbalmente a animales, plantas, u objetos por su nombre. Ve // //
12. Nombra los nombres de los objetos, animales o de plantas. // V V
13. Sefiala las figuras i idas segin que // 174 Zé
14. Otorga o asigna un simbolo a una idea o cosas. V I/ =

Otras observaciones generales:

pBuvena

PROMEDIO DE VALORACION (Cuantitativa o cualitativa)

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente (0-20)  b) Baja (21-40)  ¢) Regular (41-60) d) Buena (61-80) ¢) Muy buena (81-100)

gy i Huanta, 09 de Jonio dul zorg
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FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION DE
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto):
TTareRAce NAVPART ) T

1.2.Grado Académico:
° P 2.7/ 2 0 \
Lieaddada. @ edycasion. zeddel o

1.3. Profesion:

1.4. Institucion donde labora:
LAUTO Perd - HUAMANGA

1.5.Cargo que desempeiia:

1.6. Denominacion del instrumento:
GUIa . de. OhSEVACION. . ..o

1.7. Autor del instrumento:
avpar (abrera Teodora

1.8.Carrera;
Sducacion Tmieid

Il. VALIDACION:

items correspondientes al Instrumento



Validez de id Validez de Validez de criterio
Elitem corresponde a El item contribuye a El item permite Observaciones

N° e fiem alguna dimension dela | medir el indicador asifcar a los sjetos en

variable planteado qorias establecid

I l NO S ] NO ST l NO

Dimension 1:
1. Muesta interés por realizar actividades de aprendizaje. 4 v vV
2. Muestra motivacion en participar en actividades de aprendizaje. l/ L 1/
3. Explora de manera autonoma maeriales de aprendizaje. Vv P %
4. Experimenta de manera independiente con objetos de su entomo, v v )/
5. Descubre por si mismo lo desconocido de las cosas 0 lo que desea aprender. v v V
6. Muestra hablidad de observar las cosas. v % /
7. Muestra curiosidad por aprender las cosas por si mismo. v v //
Dimension 2:

8. Relaciona nombre de las palabras o simbolos con los que representa (referente). v v /
9 Relaciona nombre de las palabras o simbolos con los que representa (referente). / // V
10... Expresa verbalmente sus ideas de experiencias entre compafieros en el juego. v PZ //
11. Reconoce verbalmente a animales, plantas, u objetos por su nombre. Vv V V
12. Nombra los nombres de los objetos, animales o de plantas. vV v //
T3, Seal as iguras geoméiioas conocilas segin que corespond 1 4 7
14. Otorga o asigna un simbolo a una idea o cosas. ) /

Otras observaciones generales:

Quena’

PROMEDIO DE VALORACION (Cuanfitativa o cualitativa)

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente (0-20)  b) Baja (21-40) ¢) Regular (41-60) %ﬂm (61-80)  ¢) Muy buena (81-100)

— Y YL
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

CARTA N° 001- 2019-ULADECH CATOLICA

Sr(a).

Prof. Elizabeth Pérez Ramirez

Docente de la Institucion Educativa N° 38254 Luis Cavero Bendezu
Presente.-

De mi consideracion:
Es un placer dirigirme a usted para expresar mi cordial saludo y presentarme

ante Ud., que soy estudiante de la Escuela Profesional de Educacion Inicial de la
Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, Filial de Ayacucho. EI motivo de la
presente tiene por finalidad presentarme, TEODORA NAUPARI CABRERA, con
codigo de matricula N° 3107141002, de la Carrera Profesional de Educacién Inicial,
quién solicita, AUTORIZACION PARA EJECUTAR EL TRABAJO DE
INVESTIGACION para aplicar dicho instrumento y ejecutar el proyecto de
investigacion.

Por este motivo, mucho agradeceré por su apoyo profesional a fin de ejecutar
satisfactoriamente mi investigacion, la misma que redundara en beneficio de nifios,
profesores y padres de familia. En espera de su amable atencion y apoyo quedo de
usted.

Adjunto los siguientes documentos:

1. Instrumento de recoleccion de datos

2 Matriz de consistencia

3. Definicion y operacionalizacion de variable

4 Ficha de informe de opinion de experto
Atentamente

&/ } .
Teodora Naupari Cabrera
DNI N° 28605127
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ANEXO 3: SESIONES
APRENDIZAJE DE ACTIVIDAD N° 1
I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. 1.E.Luis Cavero Bendezu

1.2. Lugar: Distrito Huanta, Provincia Huanta — Ayacucho

1.3. Edad: 5 afos

1.4. Docente: Luz Mery Gavilan Gutiérrez
1.5. Investigadora: Teodora Naupari Cabrera
1.6. Nombre del Taller: “Jugando con los nimeros” jugamos con el nimero presentando
las imagenes como se ve en la figura.
1.7. Fecha: 03-05-2019

I1. APRENDEZAJE ESPERADOS

Competencia

Capacidad

Desempeiios

Evidencias

NUMERO Y
OPERACIONES

ELABORA estrategias
haciendo uso de los
nUmeros y sus operaciones
para resolver problemas.
UTILIZA expresiones
simbdlicas, técnicas y
formales de los nimeros y
las operaciones en la
resolucion de problemas.
ARGUMENTA el uso de
los ndmeros y sus
operaciones en la
resolucidn de problemas.

Explora en situaciones
cotidianas de conteo.
Usando colecciones de
objetos.

Expresa con objetos,
dibujos una coleccién
de objetos en
situaciones cotidianas.

Representa imagenes
Relacionando nombre de
las palabras o simbolos
con los que representa
mediante imagenes.

. SECUENCIAS DIDACTICA

Secuencia Estrategias Recursos y materiales
Didéctica
Inicio INICIO
Motivacion

Se les motivara con una cancion diez pececitos:

Diez pececitos nadando en el rio

Rojo, verde, azul y amarillo

Estaban jugando y uno se canso

Me voy a dormir y se retiro

Rescate de saberes previos.

¢cDe qué se trata la cancién? ¢Cuantos pececitos

estaban en el agua? ¢Cuantos pececitos se quedaron?

¢Conocen el numero ocho? ¢Cbémo es? ¢Para qué

sirve?
Exploracion | Con la ayuda de un titere contaremos un pequefio cuento: | Titeres
de Maria era una nifia muy distraida, un dia su maestra le dio] . Rompecabezas de
Materiales fichas de numeros del 1 al 8 y le dijo que los ordenara de | nUmeros.

menos a mayor, pero ella se equivocéd ;con que numero | . Papel, colores.

debe empezar a contar Rosita?
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Desarrollo Construccién del aprendizaje.
de la| Se les proporciona diferentes materiales de nimeros y
actividad las fichas de los nimeros 4.5,6, 7 y 8 en la que los nifios
y nifias deben reconocer los nimeros y ubicar las
cantidades correspondientes.
Aplicacion de lo aprendido.
En sus hojas de aplicacion dibujan y pintan de acuerdo
al nimero indicado.
Expresividad Recuento de lo aprendido (Meta cognicidn)

¢ Qué aprendieron? ¢ Qué nimero conocieron?
¢ Qué hicieron? ¢ Cémo se sintieron?

Hoja de préctica n° 001

Investigadora: Teodora Naupari Cabrera

Dibuja tantos frutos como indique el nimero de cada canasta.




APRENDIZAJE DE ACTIVIDAD N° 2
I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

I.E.Luis Cavero Bendezu
Lugar: Distrito Huanta, Provincia Huanta — Ayacucho
Edad: 5 afios
Docente: Luz Mery Gavilan Gutiérrez

Investigadora: Teodora Naupari Cabrera

Nombre del Taller: jugamos con las figuras geométricas
Fecha: 12-05-2019

1. APRENDEZAJE ESPERADOS

Competencia Capacidad Desempefios Evidencias

Resuelve problemas | Modela objetos con | Prueba  diferentes | Representa

de forma | formas geométricas | formas de resolver | imégenes

movimiento yI|y sus | una  determinada | Relacionando

localizacion transformaciones. situacion nombre de las
relacionada con la | palabras o simbolos
ubicacion, con los que
desplazamiento en | representa mediante
el espacio y la | iméagenes.
construccion de
objetos con
material concreto.

I. SECUENCIAS DIDACTICA

Secuencia Estrategias Recursos y materiales

Didéctica

Inicio Objetivo: atreves de la percepcion, el nifio | . Titeres

puede identificar y clasificar las diferentes
Figuras geométricas. Que va conociendo en
el transcurso de sus aprendizajes; los
procesos mentales como la atencion y la
memoria son factores que también que
interviene para dichos aprendizajes.

. Caja con objetos con
forma de circulos y
cuadrados.

. Bloques logicos.

. Papel, colores y goma.

Exploracion de
Materiales

Con la ayuda de colores de pelotas pequefias
se ha sido de un titere contaremos un
pequefio cuento: Maria era una nifia muy
distraida, un dia su maestra le dio fichas de
nameros del 1 al 8 y le dijo que los ordenara
de menos a mayor, pero ella se equivocé ¢con
gue namero debe empezar a contar Rosita?

. pelotas de colores

. Caja con objetos con
forma de circulos y
cuadrados, rectangulos.
. Bloques l6gicos.

. Papel, colores y goma.

Desarrollo de
la actividad

Primero, poner a realizar juegos con las
pelotas pequefias. Recuerda que el juego es
una manera de aprendizaje con la cual el
nifio siente mas agrado.

Ahora se entrega una caja con diversos
objetos (forma de circulos y cuadrados,
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rectangulos, rombos) y pidele que busque el
nifio que tenga forma similar, que corra y le
coloque en la pizarra donde corresponde.
Que regrese a su asiento y participa otro
nifio(a).

Expresividad Recuento de lo aprendido (Meta cognicion)
¢ Qué aprendieron? ¢ Qué nimero
conocieron?
¢, Qué hicieron? ;Como se sintieron?

Hoja de préctica n° 002

Investigadora: Teodora Naupari Cabrera

RDLIRURAS @IBONMISITRICAS

Nombra y repasa las figuras geométricas siguiendo las lineas

punteadas, luego coloréalas.

I,, 0 G \\\ // \\\\

. <= : ¢ Q8

\\ \_/ // // e \\\
\\\\ //// = o SO ‘\\
CcircuULO TRIANGUL

. e e i T oo :
i ~ i i ’:/ i

CUADRADO RECTANGULO
e e /e e

s/ o \/ | o "
\\\\\ By //// ‘\\ = e o ,ll
ROMBO OVALO

79



........

.-

s lineas punteadas.

b3 [cdoreobﬂgmypegobomsaeaupeozuaj
& [ Trozo:

.....

lllllll

.......

.......

' '
’ |
' '
' L
' '
L
.......
’ '
' ]
. '
' '
' '
.’- -
lllllll
] '
' )
’ '
' ]
' '
P e
' '
1 '
' J
' '
’ '
.’---Q
lllllll
' L
' |
' ]
' '
) '
=%

......

"""""

.......

.......

80



APRENDIZAJE DE ACTIVIDAD N° 3
I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Edad: 5 afios

I.E.Luis Cavero Bendezu
Lugar: Distrito Huanta, Provincia Huanta — Ayacucho

Docente: Luz Mery Gavilan Gutiérrez
Investigadora: Teodora Naupari Cabrera

Nombre del Taller: jugamos con la figura de circulos
Fecha: 19-06-2019

1. APRENDEZAJE ESPERADOS

Competencia

Capacidad Desempefios

Evidencias

Resuelve problemas
de forma
movimiento y
localizacion

Modela objetos con | Prueba
formas geométricas
y sus

transformaciones.

una  determina
situacion
relacionada con
ubicacion,
desplazamiento
el espacio vy
construccion
objetos
material concreto.

diferentes
formas de resolver

con

da
la
en

la
de

I. SECUENCIAS DIDACTICA

Secuencia Didactica

Estrategias

Recursos y materiales

Inicio

Obijetivo: atreves de la percepcion, el
nifio puede identificar y clasificar las
diferentes

Figuras que va conociendo en el
transcurso de sus aprendizajes; los
procesos mentales como la atencion y
la memoria son factores que también
que interviene para dichos
aprendizajes.

Exploracion de | Cada vez que realizamos actividades, | Titeres

Materiales diarias  estimulamos el  mejor | . Caja con objetos con
desarrollo de esta area. Recuerda que | forma de circulos y
el nifio hasta los 5 afos desarrolla en | cuadrados.
un 80% su inteligencia. . Bloques logicos.
Desde esta edad puede clasificar Papel, colores vy
diferentes objetos, utilizando | goma.
diferentes criterios de tamafio, color y
forma.

Desarrollo de la | : primero, poner a realizar juegos con

actividad los titeres. Recuerda que el juego es

una manera de aprendizaje con la cual
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el nifio siente méas agrado.

Ahora se entrega una caja con
diversos objetos (forma de circulos y
cuadrados) y pidele que busque el que
tenga forma similar a un titere, corra 'y
le coloque en la pizarra donde
corresponde. Que regrese a su asiento
y participa otro nifio(a).

Expresividad

Recuento de lo aprendido (Meta
cognicién)
¢ Qué aprendieron? ¢ Qué nimero
conocieron?
¢, Qué hicieron? ¢ Como se sintieron?

Hoja de préctica n° 003

Investigadora: Teodora Naupari Cabrera

Mi nombre es:

El circulo

<Te " Errbolinia popel c;'epe ,0;)';. ;::eigoién los lineos
punteadcs c}e'\ circuo.

WSS

e Traza los ciraulos de ccuerdo al modelo.
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APRENDIZAJE DE ACTIVIDAD N° 4
I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.

|.E.Luis Cavero Bendezu

1.2. Lugar: Distrito Huanta, Provincia Huanta — Ayacucho

1.3. Edad: 5 afos

1.4. Docente: Luz Mery Gavilan Gutierrez

1.5. Investigadora: Teodora Naupari Cabrera
1.6. Nombre del Taller: jugamos con el nimero ocho
1.7. Fecha:
Il. APRENDEZAJE ESPERADOS
Competencia Capacidad Desempefios Evidencias
NUMERO Y ELA.BORA estrategias Exp|ora en Representa
OPERACIONES haciendo uso de los | sjtyaciones iméagenes
NUMEros y sus cotidianas de Relacionando
Operaciones para | conteo. Usando nombre de las
resolver problemas. | colecciones de palabras o simbolos
UTILIZA objetos. con los  que
expresiones representa mediante
simbolicas, técnicas | Expresa con | imagenes.
y formales delos | gpjetos, dibujos una
nimerosy las coleccion de
operacionesenla | gpjetos en
resolucion de situaciones
problemas. cotidianas
ARGUMENTA el
uso de los nimeros
y sus operaciones
en la
I. SECUENCIAS DIDACTICA
Secuencia Didéactica Estrategias Recursos y
materiales
Inicio Objetivo: atreves de la
percepcién, el nifio puede
identificar los que va

conociendo en el transcurso de
sus aprendizajes; el método de
juego es un factor importante
gque interviene para Sus
aprendizajes.

Exploracion de Materiales

Los nifios y nifias empiezan a
explorar fichas de numeros del
1 al 8 y le dijo que los ordenara
de menos a mayor, pero ella se
equivoco ¢;con que nimero debe
empezar a contar Juan?
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Desarrollo de la actividad Los juegos de numeros son | 8 pelotas de
actividades ping pong
interactivas que ofrecen a los | . Carton de
nifos  oportunidades  para | huevos
practicar una y otra vez sin | . Una cuchara
aburrimiento. Mediante la | . Rotulador
repeticion, los nifios
desarrollan habilidades
matematicas como el conteo y
sentido numérico.

Primero, se escribe los
numeros del 1 al 8 con el
rotulador en las bolas. Luego
coloca todas las bolas en un
bol. Con una cuchara, el
nifio debera transferir las
bolas del cuenco al carton de
huevos, de una en una. En
orden ascendente: primero la
bola con el nimero 1, luego
la que tiene el ndmero 2, y
asi  sucesivamente hasta
llenar el carton de huevos.

Expresividad Recuento de lo aprendido
(Meta cognicién)
¢ Qué aprendieron? ¢ Qué
nlmero conocieron?
¢Qué hicieron? ¢COmo se
sintieron?

Hoja de préactica n° 004

Investigadora: Teodora Naupari Cabrera

Ocho

s Repasa y fraza el numero “8%

» Repasa en la recta numérica hasta el nimero 8. Cuenta los pavos reales y forma dos
conjuntas de 8 '
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EVIDENCIAS

Los nifios y nifias observan muy atentos para empezar a contar

Los nifios y nifias empiezan formar el circulo
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Figura de gusanos
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