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INTRODUCCION

El presente estudio de investigacion se efectud con el proposito de establecer de forma precisa,
la correlacion explicativa entre el método de ensefianza ludica y el aprendizaje significativo del
pensamiento ldgico matematico de los nifios y nifias de 4 y 5 afios, ya que otros estudios han
manifestado que la idea de jugar se ha abandonado de los auténticos conocimientos. Todo este
problema empieza cuando el nifio inicia sus estudios en el al jardin de nifios, los nifios empiezan con
confianza y con una actitud considerable de saber de buena tinta el mundo que lo rodea.

Los nifios esperan crear muchas habilidades, establecer nuevos amigos, nuevos juegos. La
motivacion de los juegos ludicos debe empezar de una manera encantadora para el nifio, teniendo en
cuenta que el aprendizaje ludico es un asunto progresivo. En este contexto el desarrollo evolutivo son
las actividades del juego ludico esté seleccionada a desarrollar la exactitud, el aprendizaje significativo
del pensamiento l6gico matematica, sin embargo esto no sucede en nuestro contexto, las educadores
prefieren usar metodologias automaticas y usuales, teniendo como resultado un defectuoso
perfeccionamiento de la ensefianza que perturba en forma periédica en casi toda la formacion de la
educacion inicial, que se demuestran subsiguientemente en los problemas de aprendizajes
significativos que muestran los nifios y nifias en la formacion de educacion inicial..

En la actualidad se toma en cuenta a las matematicas, como una accion mental que requiere la
utilizacién de competencias cognitivas complicadas. que requieren ser perfeccionadas de manera
eficiente. Por lo tanto, como el hacer y el saber hacer en matemaética incorpora un verdadero reto para
los nifios y nifias que empiezan a insertarse en la educacion inicial, es asi que varios periodos no estan
capacitados a enfrentar la metodologia del proceso de ensefianza utilizada toma un papel importante en
el proceso de formacidén de los conocimientos que mejoren el pensamiento Idgico matematico, y por lo
tanto incentivan el beneficio del aprendizaje.

Es asi como cuando se pretende de modificar este contexto que registra primariamente a la
funcién del docente, por lo que debe producir el perfeccionamiento del pensamiento l6gico
matematico a través de las diferentes habilidades, de acuerdo a las caracteristicas de sus alumnos, por
tratarse de nifios y nifias, por lo tanto, podemos precisar que es una excelente alternativa es hacer uso
de los juegos ludicos educativos.

En el proceso de ensefianza y aprendizaje se puede proporcionar de muchas formas donde
intervienen muchos factores, sin embargo se puede precisar que las operaciones basicas de la
matematicas precisadas en los manuales y libros, representa el nifio y nifia alumno un problema muy
extensa, esto por lo que las formas de ensefianza involucran la adquisicion de los aprendizajes de
estos conceptos, es asi que, estas sistematizaciones muchas veces estan al margen del argumento social
del nifio y nifia, y varias veces sus aprendizaje significativos no es coherente con su ambiente social

académico.
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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo determinar la relacién entre la estrategia ludica y
el aprendizaje significativo del pensamiento 16gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I.
N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Metodoldgicamente correspondi6é a un trabajo de
tipo basica y el nivel de investigacion fue de correlacional; apoyado en un trabajo de campo y en una
revisién documental bibliografica. La poblacidn estuvo constituida por nifios matriculados con cuatro
y cinco afios de edad en la Institucion Educativa Inicial N° 220 Huellitas de Santa Rosa - Abancay que
asciende al nimero de 46. A quienes se les aplicd la lista de cotejo compuesto de 28 items y su
fiabilidad se demostr6 con la aplicacion de alfa de Cronbach, siendo esta una media de las
correlaciones entre las variables que forman parte de la escala. El procesamiento de la informacion se
obtuvo mediante la aplicacion de una lista de cotejo, mediante la estadistica descriptiva e inferencial y
los resultados se presentan mediante cuadros de frecuencia, porcentajes y graficos ilustrativos; esto
permitid elaborar un conjunto de conclusiones y recomendaciones.

Se determiné que producto de los resultados del andlisis de los datos obtenidos a través de las
fichas de cotejo han evidenciado que la planificacion de las actividades ludicas tiene relacion con el
aprendizaje significativo de los nifios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa. La evidencia
encontrada, coeficiente de Spearman igual a 0.951, sefiala que existe una relacion positiva muy fuerte
entre la estrategia didactica y aprendizaje significativo. Esto significa que la estrategia ludica
determina significativamente en la variacion del aprendizaje significativo.

Los resultados del trabajo brindan insumos para quienes son responsables de conducir las
sesiones de clases de manera mas atareada. Los beneficiarios directos fueron los nifios de 4 y 5 afios
de la I.LE.lI N° 220 Huellitas de Santa Rosa- Abancay, y los profesores del area interesados en aquellos
aspectos que derivan de la importancia de las estrategias ludicas y la capacidad para la resolucion de
problemas matematicos.

Palabras claves: estrategias ludicas, aprendizaje significativo, pensamiento I6gico matematico.
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ABSTRACT

The objective of the present investigation is to determine the relationship between the playful
strategy and the significant thought of the mathematical logical reasoning of the children of 4 and 5
years of the L.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa - Abancay 2018. Methodologically corresponded to
a basic type of work and the level of research was correlational; supported by a fieldwork and
bibliographic documentary review. The population was constituted by children enrolled with four and
five years of age in the Initial Educational Institution N° 220 Huellitas of Santa Rosa - Abancay that
amounts to the number of 46. The validity of the instrument was verified by expert judgment, and its
reliability was demonstrated with the application of Cronbach's alpha, this being an average of the
correlations between the variables that are part of the scale. The processing of the information was
obtained by applying a checklist, through descriptive and inferential statistics and the results are
presented by frequency tables, percentages and illustrative graphs; this allowed us to draw up a set of
conclusions and recommendations.

It was determined that product of the results of the analysis of the data obtained through the
matching cards have shown that the planning of the playful activities is related to the significant
learning of the children of the I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa. The evidence found, Spearman
coefficient equal to 0.951, indicates that there is a very strong positive relationship between the
didactic strategy and significant learning. This means that the playful strategy significantly determines
the variation of meaningful learning.

The results of the work provide inputs for those who are responsible for conducting class
sessions in a more active manner. The direct beneficiaries were the children of 4 and 5 years of the
I.E.l. N° 220 Huellitas of Santa Rosa de Abancay, and the professors of the area interested in those
aspects that derive from the importance of the playful strategies and the capacity for the resolution of
math problems.

Key words: playful strategies, meaningful learning, mathematical logical thinking.
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CAPITULO I:
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1  Descripcion del problema

El proceso de ensefianza de las matematicas estd considerado como una herramienta
fundamental en nuestra vida diaria, el aprendizaje de esta herramienta surge de la necesidad de
resolver problemas concretos de la cotidianeidad. Hemos de apreciar que, en los alumnos de nuestro
pais, existe un deficiente proceso de aprendizaje en cuanto a las matematicas basicas, eso lo podemos
apreciar en los resultados de diversas pruebas internacionales de rendimiento escolar (PISA, 2017)
indican que el sistema educativo peruano esta en un nivel por debajo de otros paises latinoamericanos.

El Ministerio de Educacion en su afan de detectar las deficiencias de la educacion peruana, han
desarrollado capacidades de medicion del rendimiento sobre todo en comunicacion integral y 16gico
matematico, lo que es bueno pero insuficiente para una evaluacion mas integral de los aprendizajes y
mas aln para una evaluacién global de la calidad educativa.

El Ministerio de Educacién, ha efectuado la entrega de trece millones de textos, 200 mil guias
metodoldgicas para escolares y docentes de primaria. En cuanto al area de matematica, a pesar de
contar con nuevos y mejores insumos desde fines de los afios 90, mas del 90% de los estudiantes de
segundo y sexto grado de primaria no exhibe capacidades matematicas elementales.

Esto nos lleva a deducir que algunas de las causas por las que los nifios y nifia de la I.LE.l. N°
220 Huellitas de Santa Rosa, de la ciudad de Abancay, presentan deficientes estandares de calidad en
las matematicas, que viene a ser la ensefianza de las mateméticas de manera rutinaria, falto de
métodos, técnicas y estrategias de aprendizaje, por ende, ain se sigue el modelo tradicionalista. Esto
se puede comprobar en el registro de notas, los cuales exhiben notas deficientes.

Ahora bien, el proceso de aprendizaje se puede dar de muchas maneras e intervienen muchos
factores, pero podemos dar cuenta también que las operaciones basicas de matematicas comprendidas
en los libros de textos, representan para el alumno un gran problema, debido a que las formas de
ensefianza complican la adquisicién de los conocimientos de estos conceptos, por otro lado estas
operaciones muchas veces estan fuera del contexto social del alumno, y muchas veces su aprendizaje

no esta relacionado con su entorno.
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Los aprendizajes significativos de la matematica son de suma importancia en los nifios y nifias,

especialmente del nivel inicial, porque de ello depende el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico. Un nifio que desarrolla un adecuado pensamiento no tendra problemas posteriores para

resolver problemas vivenciales de matematica, caso contrario, tendra serias dificultades para el

desarrollo de esta. Debido a este problema, es muy comuan encontrar a nifios del nivel de educacién

primaria que tienen serias dificultades para el analisis 1égico matematico, 0 caso contrario, presentan

una deficiencia de pensamiento, hecho que puede ser arrastrado incluso hasta los niveles de educacién

secundario y superior.

1.2

Enunciado
1.2.1 General

¢Cual es la relacion que existe entre la estrategia ludica y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018?

1.2.2 Especificos

PE1l: (Qué relacion existe entre la planificacion y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018?

PE2: (Qué relacidon existe entre la organizacion y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018?

PE3: (Qué relacion existe entre la ejecucion y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018?

PE4: ;Qué relacion existe entre el orden y el aprendizaje significativo del pensamiento
légico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018?

PE5: (Qué relacion existe entre la socializacion y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018?

PEG6: ¢(Que relacion existe entre la representacion y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018?
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Objetivos
1.3.1 General

Determinar la relacion entre la estrategia ludica y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

1.3.2 Especificos

OE1: Establecer la relacién entre la planificacién y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

OE2: Establecer la relacién entre la organizacion y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

OE3: Establecer la relacién entre la ejecucién y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

OE4: Establecer la relacion entre el orden y el aprendizaje significativo del pensamiento
I6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018

OES5: Establecer la relacion entre la socializacion y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

06: Establecer la relacion entre la representacion y el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

Justificacion

1.4.1 Justificacién practica

El presente estudio de investigacion se justifica porque el proyecto sale como una
necesidad de fortificar el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico en los
nifios de 4 y 5 afios de la I.LE.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa - Abancay, mediante la
aplicacion de las estrategias ludicas que pretende que los nifios y nifias desarrollen sus
habilidades motrices y pensamientos mediante el juego auditivos, visuales y coordinacion

espacial.
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1.4.2 Justificacion metodoldgica

El estudio de investigacién se justifica metodolégicamente porque recobra la
significatividad de las técnicas y procesos que se emplearan en la formacién del desarrollo de
esta investigacion, que se puede emplear a otros proyectos de investigacion de caracteristicas
similares. Pedagdgicamente en principio es significativa, porque los profesores a partir de sus
encuentros; estaran en la capacidad de incursionar en la propuesta de trabajos de investigacion
innovadores de caracteristicas similares a la poblacion y muestra en las instituciones educativas

iniciales.

1.4.3 Justificacion tedrica

En el proceso de aprendizaje del nifio, las sesiones académicas donde se hace uso
materiales graficos se debe desarrollar en aulas que tengan un contexto significativo, de
instrumentos de juegos que lo ayuden a formarse y desarrollarse significativamente en forma
creativa y progresiva; de tal manera que no lo restrinja a una practica de aplicacion de la
matematica mecanizada, el mismo que involucra que los profesores desarrollen el método de
ensefianza ludica de la matematica en sesiones multidisciplinarias que cubran estos aprendizajes

de la matematica lidica.
Delimitacion
1.5.1 Delimitacién espacial

La presente investigacion se realizo en la ciudad de Abancay, departamento de Apurimac.

1.5.2 Delimitacién social

La investigacion tuvo como sujetos de estudio a los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.I. N°
220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Los estudiantes que participaron como sujetos de

estudio de la investigacion fueron los nifios y nifias matriculados en el afio escolar 2018.

1.5.3 Delimitacion temporal

La investigacién se desarroll6 durante el afio 2018. En ese sentido, la investigacion posee
las caracteristicas de un estudio transversal, puesto que la recoleccion de datos se realizé una

sola vez, durante el afio 2018.

1.5.4 Delimitacién conceptual

La tematica que fue objeto de la presente investigacion gira en torno a los conceptos de

estrategia ludica y aprendizaje significativo.
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CAPITULO II:
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Efectuada la revision en repositorios se logrd recopilar otras investigaciones, que serviran de

aportes de informacion a la investigacion presente:

a)

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN EL AULA JARDIN —Al DEL HOGAR INFANTIL
ASOCIACION DE PADRES DE FAMILIA DE PASACABALLOS. Tesis para optar el
Titulo de Licenciatura en Pedagogia Infantil presentado por Arevalo Berrio, Melissa y
Carreazo Torres, Yonelys (2016). La investigacion tiene como objetivo analizar las causas
existentes por las cuales los estudiantes del aula jardin A de H.I.C Asociacion de Padres de
Familia de Pasacaballo muestran un desinterés por las actividades académicas. La misma,
se basa en la metodologia de investigacion cualitativa de caréacter descriptivo porque esta
permite al investigador predecir el comportamiento (de los nifios), como también en la
propuesta de investigacion - accion participacion. Aplicado en el Hogar Infantil Asociacion
de Padres de Familia de Pasacaballos de la bahia de Cartagena. Se llegé a las siguientes
conclusiones: (a) El estudio y aplicacion del juego en preescolar y la primera etapa de la
Educacién Basica, es importante tomar en cuenta y recuperar la energia Iudica resaltando la
importancia de este para el nifio. De ahi el gran valor que tiene el juego para la educacion,
por eso han sido inventados los llamados juegos didacticos o educativos, los cuales estan
elaborados de tal modo que provocan el ejercicio de funciones mentales en general o de
manera particular. (b) El juego es una combinacién entre aprendizaje serio y diversion. No
hay acontecimientos de mas valor que descubrir que el juego puede ser creativo y el
aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican conscientemente, el docente
aprende y se divierte a la par que cumple con su trabajo. (c) Los nifios necesitan estar
activos para crecer y desarrollar sus capacidades, el juego es importante para el aprendizaje
y desarrollo integral de los nifios puesto que aprenden a conocer la vida jugando. (d) Un

juego bien planificado facilmente cubre la integracion de los contenidos de las diversas
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areas y entrelaza los ejes transversales de una manera armoniosa y placentera. Esta
integracion que se exige en el nuevo disefio curricular estd presente en El juego como
estrategia de aprendizaje en el aula, lo importante es que el docente visualizé y amplid sus
horizontes cognitivos para que los pusiese en préctica sin mucho esfuerzo. Al incluirse el
juego en las actividades diarias de los alumnos se les va ensefiando que aprender es facil y
divertido y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por
participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo,
actuar con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin

obstaculos.

EL JUEGO EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL AREA LOGICO
MATEMATICA EN LOS NINOS DE 5 ANOS, 2017. Tesis para optar el Grado
Académico de Maestra en Educacion presentado por Quifiones Cabrejos, Silvia L. (2018).
El estudio tuvo como objetivo determinar el efecto del juego en el aprendizaje significativo
del &rea Logico Matemética de los nifios de 5 afios, 2017. La investigacion es de disefio
experimental, habiéndose aplicado a 170 alumnos de 5 afios del nivel inicial, turno mafiana
de ambos sexos de las secciones “amistad”, “solidaridad” y ‘“bondad” de la Institucién
Educativa 315 “Los Angeles Y Maria” del distrito de Carabayllo - Lima. Se llegé a las
conclusiones siguientes: (a) Se determind que el juego tiene un efecto favorable en el
aprendizaje significativo del area Logico Matematico de los nifios de 5 afios; ya que en
cuanto a los resultados por niveles de manera general, se tiene, en el grupo control el 16%
de los estudiantes y en el grupo experimental el 8% de los estudiantes presentan un nivel de
logro en su aprendizaje significativo, luego de la aplicacién de los juegos como estrategia,
se tiene un nivel de logro del 84% en el aprendizaje significativo en el grupo experimental,
mientras que el grupo control solo el 28% de los estudiante alcanzo el nivel de logro, lo que
significa que la aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos positivos en la
mejora del aprendizaje significativo del area l6gico Matematica. (b) Se determiné que el
juego desde la dimension saberes previos es favorable; ya que en el grupo control el 4% de
los estudiantes y en el grupo experimental el 4% de los estudiantes presentan un nivel de
logro en su aprendizaje significativo desde la dimension saberes previos, luego de la
aplicacion de los juegos como estrategia, se tiene un nivel de logro del 36% en el
aprendizaje significativo, mientras que el grupo control solo el 4% de los estudiante
alcanzo el nivel de logro, lo que significa que la aplicacion de los juegos como estrategia
tiene efectos positivos en la mejora del aprendizaje significativo desde la dimension
saberes previos. (c) Se determind que el juego desde la dimension asimilacién es favorable;
ya que en el grupo control el 0% de los estudiantes y en el grupo experimental el 8% de los
estudiantes presentan un nivel de logro en su aprendizaje significativo desde la dimension

asimilacion, luego de la aplicacion de los juegos como estrategia, se tiene un nivel de logro
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del 36% en el aprendizaje significativo en el grupo experimental, mientras que el grupo
control solo el 4% de los estudiante alcanzo el nivel de logro, lo que significa que la
aplicacién de los juegos como estrategia tiene efectos positivos en la mejora del
aprendizaje significativo desde la dimensidn asimilacion. (d) Se determind que el juego
tiene un efecto favorable desde la dimension construccion del nuevo conocimiento; en el
grupo control el 16% de los estudiantes y en el grupo experimental el 4% de los estudiantes
presentan un nivel de logro en su aprendizaje significativo desde la dimension construccion
del nuevo conocimiento, luego de la aplicacidn de los juegos como estrategia, se tiene un
nivel de logro del 56% en el aprendizaje significativo en el grupo experimental, mientras
que el grupo control solo el 40% de los estudiante alcanzo el nivel de logro, lo que significa
que la aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos positivos en la mejora del

aprendizaje significativo desde la dimension construccion del nuevo conocimiento.

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE
LOS CONTENIDOS DEL AREA DE MATEMATICA EN LOS ALUMNOS DEL 3°
GRADO DEL NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA DANIEL ESTRADA PEREZ WANCHAQ- CUSCO. Tesis para optar el
Titulo Profesional de Educacion presentado por Lopez Tito, Milagros Y. (2014). La
investigacion tiene como objetivo determinar la forma de influencia que tiene los juegos
como estrategia en el aprendizaje significativo de los contenidos del area de matematica de
los alumnos del 3° grado del nivel primaria de la Institucién Educativa "Daniel Estrada
Pérez" Wanchag - Cusco. La investigacién plantea ser aplicativo (experimental), usando el
juego como estrategia metodoldgica para el aprendizaje significativo de las matematicas de
los educandos del 3° grado del nivel primaria de la Institucién Educativa "Daniel Estrada
Pérez" - Wanchaq — Cusco. Para la aplicacion se uso técnicas como: Observacion directa,
encuesta, entrevista, pres test, aplicacion del programa de juegos y post test. Las
conclusiones a las cuales llego la investigacién son: (a) La aplicacién en el disefio de
investigacion (pre - test y post - test en las muestras seleccionadas) en los alumnos del 3°
grado del nivel primaria de la Institucion Educativa Daniel Estrada Pérez, desarrollando
juegos como estrategia del aprendizaje significativo de los contenidos del éarea de
matematica, nos permite establecer que estos influyen positivamente en los logros de
aprendizaje, mostrando mejores resultados. (b) En cuanto a la encuesta aplicada a los
docentes podemos afirmar que, la gran mayoria no utiliza los juegos matematicos en la
ensefianza-aprendizaje del area de matemaética, debido al desconocimiento y falta de
capacitacion del tema. (c) De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta los docentes
consideran los juegos como un recurso didactico complementario; porque raras veces lo
aplican; sin embargo los estudiantes evidencian logros positivos, porque al aplicar el juego

muestran aprendizajes significativos. (d) Encontramos que aquellos alumnos que recibieron
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la aplicacion de juegos demuestran una influencia positiva, demostrando predisposicion

hacia el area de matematica, lo que indica un rendimiento favorable y estable.

Marco referencial

2.2.1 Estrategias ludicas

2.2.1.1 Definicién de juego

El juego es, pues, patrimonio privilegiado y uno de los derechos de la infancia, pero
ademas es una necesidad que la escuela debe no sélo respetar, sino también favorecer a partir de
variadas situaciones que posibiliten su despliegue. (Malajovich, 2000, citado por Gonzéles &
Weinstein, 2016). Asimismo, Delgado (2011) indicé que el juego:

Es una actividad innata del ser humano, presente en todas las edades, culturas y tiempos.
Es una estrategia imprescindible para la adquisicion de capacidades y el desarrollo de destrezas
y habilidades (p.4).

Zapata (1989) menciona, que el juego:

Es un componente esencial en la ensefianza escolar, los nifios tendrdn mejores
aprendizajes mientras juegan. Es por ello que el juego debe ser tomado en cuenta para como una
estrategia muy importante en educacion. Una ensefianza a través de los movimientos
proporcionara al nifio grandiosos beneficios (p.114).

Segun Ayarza, (2004, pag. 8), la estrategia lidica es una metodologia de ensefianza de
caracter participativa y dial6gica, donde el juego es la expresion oriunda del nifio. Es una accion
ordenada que radica en el ejercicio de las funciones sensorio motriz, intelectuales y sociales,
proveyendo ale nifio estimulos adecuados.

Segun Calero, (1998, p. 14), la estrategia ltdica define, que educar jugando es mil veces
mas provechoso que educar reprimiendo, indudablemente.

Segun Decroly, (2005), la estrategia ludica define que: El juego educativo no es un fin
mas al contrario, es un periodo que se registra en las sistematizaciones de la pedagogia activa,
uzados como medio de manifestacion, los juegos lidicos educativos formaran una leccion,

ilustrada, inoportuna como la mayor parte de las ensefianzas clésicas"

2.2.1.2 Particularidades de los juegos
Linaza (1991, citado en Chamorro, 2005) establece una serie de elementos comunes a los
juegos (o actividades ludicas) para conseguir su identificacion:

a) El juego es libre. Solo el individuo que juega puede decidir si realmente estd jugando.
Una actividad desarrollada por una imposicion externa no es nunca un juego. He aqui
una de las principales dificultades del aprovechamiento didactico del juego en el aula.
Las potencialidades educativas del juego vienen determinadas por sus caracteristicas,

como éstas estan condicionadas por la eleccion libre de jugar.
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b) El juego no estd condicionado por refuerzos o acontecimientos externos. Las otras
conductas «serias» siempre estan condicionadas por la realidad externa, a la que deben
adaptarse, y tratan de obtener algun fin.

c) El juego produce placer. Es una caracteristica ha sido objeto de distintas
interpretaciones psicoldgicas acerca del papel del juego en el desarrollo humano,
especialmente dentro de los enfoques psicoanalistas, al otorgar al juego un papel
reductor de ansiedades, dando al nifio un cierto control sobre el mundo y una forma
aceptada de expresar los impulsos inconscientes.

d) Predominan los medios sobre los fines. Es quiza el rasgo mas caracteristico del juego.
Al contrario de las otras conductas que siempre tienen algun objetivo, cuando jugamos
la accion misma ya produce satisfaccion. El objetivo principal del juego son las propias
acciones que lo conforman.

e) Las conductas ludicas presentan ciertas especificidades. Incluso en el caso del juego
simbdlico, con un componente importante de representacion de la realidad, siempre
existen diferencias conscientes entre la conducta inmersa en el juego y su
correspondiente conducta seria. Si observamos a los nifios representar alguna escena
cotidiana siempre ponen de manifiesto su caracter de ficcion. Son ellos los primeros que

no confunden la realidad con su representacion ludica.

Otras particularidades del juego ludico, segun sostiene Ayarza (2004) en su trabajo de
investigacion son: (a) El juego es una diligencia libre. (b) El juego no es la existencia consciente
o0 la existencia adecuadamente dicha méas bien consiste en aventarse de esta en una esfera
temporal de diligencia que posee su propension propia. (¢) Es definitivamente autonomo del
mundo exterior, es inmediatamente objetivo. (d) Convierte el contexto externo, estableciendo un
mundo de imaginacion. (e) El juego es desprendido, crea orden. (f) El juego oprime, libera, es
una tendencia para la solucién de problemas. (g) Es una disputa por algo o una representacion
de algo.

Segln Quifiones (2017), el juego puede ser visto como una simple actividad sin
compromiso y como distraccion, sin embargo, implica procesos que aportan y favorecen al
crecimiento integral del nifio, tales funciones del juego en el nifio, son:

a) Funcidn educativa, por medio del juego se logra estimular al nifio en lo intelectual, ya
que le permite realizar juicios sobre lo que sabe a través de la resolucion de problemas,
esto le va a permitir estar atento durante la actividad durante un prolongado tiempo.
También le permite el desarrollo de su imaginacion, inteligencia, creatividad.

b) Funcion fisica, el juego le permitira al nifio el desarrollo de habilidades motrices
ayudandolo en el control de su cuerpo y coordinacion de movimientos al tratar de lograr

y ejecutarlos como se deben.
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c) Funcién emocional, el juego permite al nifio expresar emociones que quizas con las
palabras le son dificil de expresar, ayudandolo en su confianza e independencia ya que
se le permite tomar decisiones y ejecutar reglas sin que nadie lo reprima o imponga.

d) Funcidn social, por medio del juego el nifio se hace consciente de su medio que lo
rodea, aprendiendo a compartir y cooperar con otros. Aprende reglas y a ganar o perder.
(Quifones, 2018)

2.2.1.3 Concepto pedagogico del juego

Segun Malajovich (2000, citado por Gonzales & Weinstein, 2016), considera necesario
diferenciar el juego que el nifio realiza de las situaciones construidas por el docente con la
intencion de ensefiar. Al respecto Malajovich (2000, citado por Gonzales & Weinstein, 2016),
distingue tres tipos de situaciones:

a) Situacion ladica: el nifio tiene la libertad de elegir el qué, el cbmo y con quién jugar. No
la vive como una situacion de aprendizaje. EI docente planifica la situacion general, a
partir de determinados contenidos que pueden o no trabajarse en el desarrollo de la
situacion, pues es el nifio quien toma la iniciativa. ElI docente adopta un rol de
observador. Son situaciones no estructuradas.

b) Situacion de aprendizaje con elementos ludicos: Es una situacion estructurada
planificada por el docente para trabajar intencionalmente determinados contenidos. La
propuesta incluye la previsién de: materiales, consigna, organizacion grupal. Se trata de
una estrategia para ensefiar. El problema a resolver se presenta en forma de juego, y son
los nifios quienes buscan diversas formas de resolucion.

c) Situaciones de no juego: son actividades estructuradas con la intencion de ensefiar
determinados contenidos, que no presentan componentes ldicos, pero los nifios sienten
placer por realizarlas. (Malajovich, 2000; citado por Gonzales & Weinstein, 2016, pag.
32-33)

Su importancia recae, en la adecuada combinacion de elementos pedagdgicos, dentro de
los que se consideren las actividades ludicas puede lograr cambios y mejoras en el aprendizaje
de los estudiantes. Se plantea el uso del juego como una herramienta, no como actividad
exclusiva o dominante. La clase idonea no es aquella que utiliza un mayor nimero de
actividades ludicoeducativas, sino aquella que tiene unos objetivos docentes muy concretos y
utiliza el juego didactico para mejorar e incentivar en el momento adecuado. (Alvarez, y otros,
2007)

2.2.1.4 Momentos del juego
Segun el Ministerio de Educacion (2009) el juego como estrategia pedagdgica cuenta con
seis momentos en su desarrollo, los cuales son: planificacion, organizacion, ejecucion, orden,

socializacion y representacion.
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2.2.1.5 Planificacion

Planificar el juego, permite al nifio establecer relaciones entre aquello que piensa y lo que
quiere hacer, poniendo en préctica sus experiencias aprendidas. Asimismo, comprende el tiempo
anticipandose a las acciones que realizara posteriormente, se ejercita en la toma de decisiones y
asume cierto control sobre sus propias acciones, verbaliza sus ideas con claridad para ser
comprendido, escucha y acepta las propuestas de sus comparieros. Lo mas sustantivo es que
nace un proyecto en conjunto que iniciara a los estudiantes en el trabajo cooperativo en el

intercambio de puntos de vista y la organizacién propia de la actividad (Franco, 2013).

2.2.1.6 Organizacion

Este segundo momento se da en proceso, a fin de brindar un espacio donde los nifios
puedan tomar decisiones eligiendo el sector donde van a trabajar, estableciendo acuerdos o en
todo caso recordandolos a fin de realizar la actividad en un marco de confianza y respeto. Se
tendra en cuenta la implementacion adecuada de los sectores del aula con materiales que puedan
apoyar en sus aprendizajes de los estudiantes, como también, el reconocimiento y la

organizacion de cada uno de estos sectores (MINEDU, citado en Otero, 2015)

2.2.1.7 Ejecucion

Es el momento central del proceso basado en el juego libre. Aqui se plasma lo planificado
por los nifios y se pone de manifiesto toda la actividad lGdica. Los nifios interacttan y dialogan
con sus compafieros, defendiendo sus ideas y solicitando ayuda si es necesario, al interactuar
manipular, experimentar, dialogar, etc. estan asimilando las caracteristicas de los objetos y sus
relaciones, estan intercambiando puntos de vista, expresando sus ideas, confrontando con los
hechos. No siempre lo planificado se lleva a cabo exactamente (MINEDU, citado en Otero,
2015).

2.2.1.8 Orden

Este momento puede llegar a ser una actividad mecanica de disponer y colocar las cosas
en su lugar, si es que no se rescata la posibilidad de que los nifios también realicen aprendizajes
durante el orden. Ordenar implica la formacién de habitos de aseo, de orden y cuidado de los
materiales: pero, ademas, es necesario considerarlo como un momento que genera
oportunidades para que el estudiante desarrolle por ejemplo, su coordinacién motora fina,
establezca relaciones, haga clasificaciones, seriaciones y realice otras habilidades mas (Otero,
2015).

2.2.1.9 Socializacién

Es el momento donde los nifios comentan lo realizado durante el momento de la

ejecucion, explican lo que hicieron en el sector donde se desenvolvieron, teniendo como
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intencion promover una reflexion sobre lo sucedido. La socializacion implica la confrontacion
de lo previsto en el momento de la planificacion con lo realizado en el momento de la ejecucién,
tienen la oportunidad de evocar lo que sucedio en el desarrollo del juego. Este aspecto, permitira
a los estudiantes hacerse progresivamente mas responsables de sus propias acciones,
estableciendo fallas y progresos en relacién al uso de los materiales y su accionar con los demas
(Otero, 2015).

2.2.1.10Representacion

En este momento los nifios en forma individual o grupal representen mediante el dibujo,
pintura o modelado lo que jugaron. No es necesario que este paso sea ejecutado todos los dias.
En todo su proceso esta propuesta es una fuente en el desarrollo de la comunicacién de los
estudiantes (MINEDU, citado en Otero, 2015).

La docente tomara en cuenta como se muestran, cudles y como son sus juegos, que
pudieran estar expresando sus necesidades, preocupaciones intereses y gustos propios e
inclusive sus conflictos personales o familiares (MINEDU, citado en Otero, 2015).

2.2.2 Aprendizaje humano

2.2.2.1 Aprendizaje y componentes

El aprendizaje ha sido objeto de trabajo de numerosos estudiosos, por lo que a lo largo de
la historia se han desarrollado varias teorias que pretenden explicarlo y mejorar su rendimiento.
(Echarri, 2007)

El proceso de aprendizaje requiere en principio por lo menos la presencia de un sujeto
que aprende, un objeto o contenido a aprender y un componente situacional, es decir, un
contexto que pone en cierta relacion los elementos en juego. (Echarri, 2007) Sin embargo, en el
contexto escolar: (a) El sujeto que aprende es un alumno y ser alumno tiene ya una serie de
implicancias nada triviales sobre factores que obran sobre la motivacién, las condiciones en las
que se esta aprendiendo, las practicas de evaluacion y las expectativas de logro que regularan las
practicas de ensefianza que orientaran tales aprendizajes, etc. (b) Los contenidos u objetos a
aprender estan definidos de acuerdo a decisiones culturales, que se concretan en decisiones
curriculares sobre fines, objetivos, etc. de la educacion. (c) El contexto, claro, es el de una
escuela. Esto es el de una institucién con formas de organizacién del trabajo especificas,
normativas que regulan la concrecion de sus fines y la convivencia de los que pertenecen a ella,

formas de comunicacion particulares, etc. (Echarri, 2007, pags. 15-16)

2.2.2.2 Teorias del aprendizaje
2.2.2.2.1 Enfoque piagetiano sobre el aprendizaje
El enfoque piagetiano sobre el aprendizaje depende de dos factores: la madurez del

sistema nervioso, y la oportunidad que se le brinde al sujeto que aprende de conocer los objetos
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0 conceptos sugeridos para el aprendizaje. Dicho enfoque engloba conceptos como: Esquema,
asimilacion, acomodacion y equilibrio. (Guzméan & Concepcidn, 2004)

Segun Piaget, la asimilacién y el equilibrio estan presentes a lo largo del desarrollo del
individuo: son invariables, mientras que las estructuras y los esquemas son cambiantes, lo que
permite el desarrollo. También plantea que durante el desarrollo de la inteligencia se produce la
adaptacion al medio, y los procesos de maduracién y de aprendizaje. (Guzman & Concepcidn,
2004, pég. 68)

Concepciones bésicas, segun Piaget: (a) El esquema consiste en la estructura cognitiva, a
través de la cual el individuo se adapta y se organizan los estimulos del ambiente. (b) La
asimilacion es el proceso psicolégico, mediante el cual el organismo incorpora nuevos
elementos del exterior a sus estructuras cognitivas. El proceso de asimilacion es el que permite
ampliar los esquemas existentes, a la vez que la acomodacion facilita el cambio de esquema. (c)
La acomodacion consiste en la creacion de nuevos esquemas, o la modificacion de los
existentes. Una vez que se produce la acomodacion, el estimulo esta asimilado y el individuo
adquiere una nueva estructura o esquema. Los procesos de asimilacion y acomodacion son
necesarios para el crecimiento y desarrollo cognoscitivo del individuo. (d) El equilibrio
constituye el balance entre la asimilacion y la acomodacion. La presencia de desequilibrio es lo
que se conoce, desde el punto de vista cognoscitivo, como la motivacion para que el nifio
busque nuevamente el equilibrio. (Guzman & Concepcion, 2004)

La teoria de Piaget, considera al aprendizaje como un proceso y no asi un producto, el
mismo que ocurre a través de los periodos o etapas del desarrollo cognitivo, cuando el
pensamiento del individuo se va haciendo mas complejo y surgen nuevas formas de organizar y
de responder a la experiencia. Es interaccionista, donde el individuo debe interactuar con su
ambiente, moviéndose en espacios, manipulando objetos, e investigando con sus sentidos.
Ademas, la motivacion para el aprendizaje es intrinseca, es decir, estd dentro del organismo.
Otra caracteristica del aprendizaje es el caracter humano, pues el Gnico objeto de estudio es el

hombre. (Guzméan & Concepcidn, 2004)

2.2.2.2.2 Enfoques constructivistas de Vigotsky

Vygotsky tiene la concepcion del aprendizaje como el proceso global de relacién que
involucra tanto al que ensefia como al que aprende. Donde, el que ensefia no se refiere
exclusivamente a una persona, sino que el ensefiante puede ser un ambiente organizado, un
objeto, o el entorno que rodea al individuo. (Guzman & Concepcion, 2004) El enfoque
constructivista de Vigotsky indica que:

La construccion del conocimiento es producto de la interaccion social donde el lenguaje,
como principal instrumento cultural, permite la regulaciéon y la transformacion del mundo
externo y de la propia conducta. (Trianes, 1995 citado por Guzméan & Concepcién, 2004, pag.
73)
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Segun Vigotsky, aprendizaje y desarrollo estdn intimamente ligados dentro de un
contexto cultural que permite el funcionamiento psicoldgico del individuo. El individuo, de esta
manera, cumple su proceso de desarrollo movido por mecanismos de aprendizaje externos a él.
Por tanto, el aprendizaje impulsa al desarrollo, por lo que la escuela, como agente social y
encargada de transmitir sistemas de conocimientos organizados, desempefia un papel esencial en
la promocién del desarrollo de los nifios y de los jovenes bajo su influencia. (Guzméan &
Concepcidn, 2004)

Adicionalmente, la concepcidn constructivista del aprendizaje escolar que imparten las
instituciones educativas, es promover los procesos de crecimiento personal del alumno en el
marco de la cultura del grupo al que pertenece. Estos aprendizajes no se produciran de manera
satisfactoria a no ser que se suministre una ayuda especifica mediante la participacion del
alumno en actividades intencionales, planificadas y sisteméticas, que logren propiciar en éste

una actividad mental constructivista. (Coll, 1988 citado por Diaz-Barriga & Hernandez, 2010)

2.2.2.2.3 Ausubel y el aprendizaje significativo

Ausubel plantea diferentes tipos de aprendizajes. La primera diferencia la establece entre
aprendizaje significativo y aprendizaje memoristico. Esta distincion estd vinculada con el
método de ensefianza que se utilice. La segunda diferencia, la establece entre el aprendizaje

receptivo y el aprendizaje por descubrimiento. (Guzman & Concepcion, 2004)

2.2.2.3 Constructivismo y aprendizaje significativo

El constructivismo como la interaccion en el aprendizaje del componente ambiental y del
componente individual. El individuo iria construyendo su propio conocimiento en la interaccion
de esos dos componentes. EI conocimiento personal resultante, mas o menos cercano a la
realidad, estaria influido, por tanto, por los conocimientos previos de cada persona y las
experiencias vividas. Dicho de otro modo, cada persona construye los nuevos conocimientos a
partir de los que ha adquirido anteriormente. (Echarri, 2007) Por tanto, el aprendiz humano
como activo procesador de la informacion, es también buscador de informacion; quien busca,
selecciona y extrae informacion en el entorno, la interpreta segiin sus expectativas, experiencias
0 conocimiento previo y le atribuye significado. (Rivas, 2008)

Segln Guzman & Concepcion (2004) un aprendizaje significativo, es que, el individuo
debe tratar de relacionar los nuevos conocimientos con los conceptos y proposiciones relevantes
gue ya conoce. Entendiendo, que el material aprendido se ha incorporado a la estructura
cognoscitiva y se tiene disponible para, en un momento determinado, reproducirlo, relacionarlo
con otro aprendizaje o solucionar un problema.

Para Aususbel y otros (citado por Baquero, 1999) mencionan que existe un aprendizaje
significativo si la tarea de aprendizaje puede relacionarse, de modo no arbitrario y sustancial (no

memorista), con lo que el alumno ya sabe y si éste adopta la actitud de aprendizaje
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correspondiente para hacerlo asi. Por lo contrario, un aprendizaje por repeticion, se da cuando la
tarea de aprendizaje consta de puras asociaciones arbitrarias, si el alumno carece de
conocimientos previos relevantes y necesarios para hacer que la tarea de aprendizaje sea
potencialmente significativa, y también, si el alumno adopta la actitud simple de internalizar de
modo arbitrario y al pie de la letra.

Entonces el significado es potencial o l6gico al poseer el material simbolico debido a su
propia naturaleza, y solo podra convertirse en significado real o psicoldgico cuando el
significado potencial se convierta en un contenido nuevo, diferenciado e idiosincratico dentro
del sujeto particular. (Diaz-Barriga & Hernandez, 2010)

Para lograr un aprendizaje significativo, se debe resaltar aspectos como: (2) La necesidad
que tiene el docente de comprender los procesos motivacionales y afectivos subyacentes al
aprendizaje de sus alumnos, asi como de disponer algunos principios y estrategias efectivos de
aplicacion en la clase. (b) La importancia que tiene el conocimiento de los procesos de
desarrollo intelectual y de las capacidades cognitivas en las diversas etapas de ciclo vital de los
alumnos. (Diaz-Barriga & Hernandez, 2010)

2.2.2.3.1 Fases del aprendizaje significativo
Shuell (1990, citado por Diaz-Barriga & Hernandez, 2010) postula que el aprendizaje
significativo ocurre en una serie de fases, que dan cuenta de una complejidad y profundidad
progresiva. ElI mismo, que el aprendizaje recibié diferentes aportaciones de distintas lineas
cognitivas, coinciden al entender al aprendizaje como un fendmeno polifacético.
Distinguiéndose tres fases del aprendizaje significativo. Mencionadas a continuacién, segun
Diaz-Barriga & Hernandez (2010):
a) Fase inicial del aprendizaje. El aprendiz percibe a la informacién como constituida
por piezas o partes aisladas sin conexién conceptual, las cuales tiende a memorizar
o interpretar en la medida de lo posible estas piezas, y para ello usa su
conocimiento esquematico.

El procesamiento de la informacién es global y este se basa en: escasos
conocimientos sobre el dominio a aprender, estrategias generales independientes de
dominio, uso de conocimientos de otro dominio para la interpretar la informacion
(para comparar y usar analogias). Ademas, se usa estrategias de repaso.
Progresivamente el aprendiz va construyendo un panorama global del dominio o
del material, para lo cual usa su conocimiento esquematico, establece analogias
para representar ese huevo dominio, construye suposiones basadas en experiencias
previas, etc.

b) Fase intermedia de aprendizaje. El aprendiz encuentra relaciones y similitudes
entre las partes aisladas y llega a configurar esquemas y mapas cognitivos acerca

del material y el dominio de aprendizaje en forma progresiva. Se genera, de manera
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paulatina un procesamiento mas profundo del material, donde el conocimiento se
vuelve aplicable llegando a ser mas abstracto, es decir, menos dependiente del
contexto donde originalmente fue adquirido.

Es posible el empleo de estrategias elaborativas u organizativas tales como:

mapas conceptuales y redes semanticas, asi para usar la informacién en la solucion
de tareas-problema, donde se requiera la informacion a aprender.
Fase terminal del aprendizaje. Los conocimientos que comenzaron a ser elaborados
en esquemas 0 mapas cognitivos, llegan a estar mas integrados y a funcionar con
mayor autonomia. En consecuencia, las ejecuciones comienzan a ser automaticas y
a exigir un menor control consciente. Igualmente, las ejecuciones del sujeto se
basan en estrategias especificas del dominio para la realizacion de tareas, tales
como la solucion de problemas, respuestas a preguntas, etc.

En la fase de ejecucién ocurren: (a) la acumulacion de informacion a los
esquemas preexistentes y (b) aparicion progresiva de interrelaciones de alto nivel
en los esquemas. (Diaz-Barriga & Hernéndez, 2010)

2.2.2.3.2 Tipos de aprendizaje significativos

Ausubel (1976) distingue tres tipos de aprendizaje significativo, detallados a continuacion
(Echarri, 2007):

a)

b)

Aprendizaje de representaciones, es el aprendizaje méas elemental del cual
dependen los demas tipos de aprendizaje. Consiste en la atribucién de significados
a determinados simbolos (por ejemplo, las palabras sustantivas). Por ejemplo:
“Cuando un nifio est4 aprendiendo el significado de la palabra ‘perro’ se le indica
gue el sonido de la palabra representa, 0o es equivalente, al objeto-perro en
particular que esté percibiendo en ese momento y, por consiguiente, que significa
la misma cosa.

Aprendizaje de conceptos, son adquiridos a través de los procesos de formacion y
asimilacion. En la formacion de conceptos, las caracteristicas del concepto se
adquieren a través de la experiencia directa, en sucesivas etapas de formulacion de
hip6tesis y su comprobacion. Por ejemplo, el nifio adquiere el significado genérico
y cultural de la palabra.

El aprendizaje de conceptos por asimilacion se produce a medida que se
amplia el vocabulario. Los conceptos pueden conllevar atributos que se pueden
definir usando las combinaciones disponibles en la estructura cognitiva. Por ello el
nifio podra distinguir distintas caracteristicas de un concepto.

Aprendizaje de proposiciones, este aprendizaje va mas alla de la simple
combinacion de palabras. Lo que pretende es captar el significado de las ideas que

contienen las proposiciones. El educando debe tener en cuenta el significado
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denotativo que contiene la proposicion (las caracteristicas de los conceptos) y
connotativo (el componente emocional y cultural que conllevan los conceptos).
Estos significados se integran en la estructura cognitiva de acuerdo con las ideas
gue ya existen y de esta manera surgen los significados de la nueva proposicién.
(Echarri, 2007)

2.2.2.3.3 Momentos del proceso para un aprendizaje significativo

Cuando el aprendizaje es significativo, quiere decir que el alumno esta viviendo los
siguientes momentos: asimilar, acomodar, conservar, aplicar y transferir. En esos momentos
participan el docente como facilitador y el alumno como protagonista del aprendizaje, en forma
simultanea Tecnoldgico de Monterrey, s.f.).

2.2.2.3.3.1 Asimilar

Consiste en que el alumno recuerda sus conocimientos previos y los relaciona con el
nuevo material, se motiva y compromete con su propio proceso de construccion del
conocimiento e interactia con sus compafieros y reflexiona sobre los materiales propuestos

(Tecnologico de Monterrey, s.f.).

2.2.2.3.3.2 Acomodar

Implica que el alumno a través de las experiencias grupales, personales y poniendo en
marcha sus esquemas mentales internos existentes, redescubre otros esquemas y hace suyos los
nuevos conocimientos como algo importante, valioso y significativo para él (Tecnol6gico de

Monterrey, s.f.).

2.2.2.3.3.3 Conservar

Consiste en que el alumno amplia sus esquemas mentales con la nueva informacién y los
reestructura en otros nuevos y elabora organizadores graficos para guardar en su memoria de
largo plazo, de una manera ordenada y facil de recordar, la nueva informacion aprendida

(Tecnoldgico de Monterrey, s.f.).

2.2.2.3.3.4 Aplicar
Implica que el alumno pone en practica las nuevas habilidades y estrategias en problemas
similares y generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas las nuevas habilidades y destrezas

(Tecnoldgico de Monterrey, s.f.).
2.2.2.3.3.5 Transferir

Consiste en que el alumno aplica de manera autonoma las diferentes estrategias y

habilidades que va aprendiendo en sus clases para resolver situaciones nuevas, en situaciones de
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la vida diaria diferentes a las actividades escolares y es capaz de autorregular sus
comportamientos poniendo en préctica sus conocimientos y habilidades cada vez mas amplios

(Tecnoldgico de Monterrey, s.f.).

2.2.2.3.3.6 Recomendaciones para un aprendizaje significativo

Primero, el material debe tener un significado Idgico, y sus elementos tienen que estar
organizados. Segundo, el sujeto debe estar predispuesto al aprendizaje significativo, ya que si se
limita a repetir, por muy organizado que esté el material, no se producird un aprendizaje
significativo. Para que éste se realice, el estudiante debe tener experiencias y debe poder
reflexionar sobre ellas. Tercero, la estructura cognitiva del alumno ha de tener "ideas incluseras"
que puedan ser relacionadas con el material a aprender, de modo que confieran significado
I6gico a las ideas nuevas y puedan afianzarlas. (Guzman & Concepcion, 2004)

2.2.2.3.4 Variables que intervienen en el proceso de aprendizaje significativo

Dentro del aula existen variables que pueden influir en el aprendizaje significativo, tales
son: El trabajo con materiales de instrumento abiertos, la motivacion, el medio, la creatividad,
los mapas conceptuales y la adaptacion curricular.

El trabajo con materiales de instrumentos abiertos, es causado por la heterogeneidad del
grupo de alumnos presentes en el aula. Teniendo en cuenta, que el aprendizaje significativo
parte de la base del alumno. Las instrucciones que se preparan con materiales abiertos permiten
varias respuestas, y varias capacidades o actitudes a trabajar, pudiéndose adaptar a diversos
niveles de conocimientos de partida. El trabajo con materiales de instruccion abiertos permite,
por un lado, evaluar personalizadamente los conocimientos que presenta cada alumno sobre
cada contenido, sean los de mas nivel y los de menos nivel, ya que asi tienen mas posibilidades
de contestar. A partir de esas respuestas es mas facil conocer, a su vez, el nivel de
conocimientos de cada uno, e incluso se pueden llegar a conocer sus motivaciones intrinsecas y
la implicacion personal en la realizacion de la instruccion. La aplicacion de materiales abiertos
requiere tanto un mayor papel activo del profesor, como un grado de atencion al alumno mas
elevado, posibilitando asi una mayor personalizacién en los aprendizajes. (Echarri, 2007)

La motivacion es un factor cognitivo-afectivo que acompafia todo acto de aprendizaje,
por lo que estd presente en todo procedimiento didactico (Guzman & Concepcion, 2004). La
motivacion es la predisposicion interna favorable que se basa en una necesidad del sujeto, la
misma, facilita la adquisicion de conocimientos, habilidades, actitudes, etc. El educando
motivado, trabaja con propdésito y energia (Guzman & Concepcion, 2004). Sin embargo, la
motivacion del alumno es un proceso interactivo, es decir, no depende exclusivamente del
sujeto que aprende, sino que depende, de la tarea, del contenido de ésta, de como ésta sea

presentada, etc., y del contexto en el que ésta se produzca. (Limén, 1999)
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El medio para facilitar el aprendizaje, lo constituye el conjunto de condiciones
ambientales, sociales y culturales en que vive el alumnado. La presentacion de situaciones
reales conocidas por el alumno durante el aprendizaje le permite acercarse mas a la propia
realidad como a lo que se intenta ensefiar. Dicho de otro modo, le permite establecer maltiples
conexiones y relaciones en la red conceptual de su estructura cognitiva, aumentando la
posibilidad de que la instruccion sea significativa. Se trata de buscar que la instruccién sea lo
mas cercana a la realidad del educando, intentando integrar en el proceso de aprendizaje sus
propias vivencias. (Echarri, 2007)

La creatividad se considera una variable clave en el aprendizaje, tanto para el disefio de la
instruccion como en el desarrollo o resultado final de la misma. Ademas, (...) la creatividad es
muy estimable desde el punto de vista individual y colectivo, porque es esencial para el
desarrollo de la personalidad y el progreso social y cultural. (Echarri, 2007)

En principio, la creatividad es una cualidad humana que puede desarrollarse y
potenciarse. Segun Ballester (2002, citado por Echarri, 2007) menciona que la creatividad tiene
componentes como: La imaginacién, inventiva, inteligencia, divergencia, ensofiacion,
pensamiento lateral, punto de vista, lo insélito, la curiosidad, la credtica, lo diferente, establecer
asociaciones, inventar, innovar, la sensibilidad a los problemas, el analisis, la sintesis, la
comunicacion. (Echarri, 2007)

Los mapas conceptuales, son una herramienta pedagdgica de representacion del
conocimiento que, en general, se utiliza para ayudar a conseguir un aprendizaje mas
significativo, facilitando sistematizar y estructurar la informacién. (Echarri, 2007)

La adaptacion curricular, son las modificaciones que es necesario realizar en los diversos
elementos del curriculo basico para adecuarlos a las diferentes situaciones, grupos y personas a
las que se aplica. La adaptacion curricular se considera clave, por la heterogeneidad del
alumnado. (...) Por lo tanto, el docente debe tener en cuenta esta circunstancia en su
programacion educativa para adaptar el curriculo, dentro de lo posible, a las caracteristicas de su
alumnado. (Echarri, 2007)

2.2.2.3.5 Recursos que favorecen el aprendizaje significativo
Echarri (2007) indica que los recursos que se utilizan en el programa educativo
independientemente de la metodologia que se utilice, podra favorecer mas o menos que los
aprendizajes sean significativos, segun Ballester (2002, citado por Echarri, 2007):
a) Recursos de lectura: (a) La prensa, (b) Las revistas, (c) Los libros de texto, (d) Las
aventuras, (e) Las biografias, (f) Los cuentos, (g) Las narraciones, (h) Las novelas,
(i) La investigacion bibliogréfica.
b) Los recursos basados en el trabajo en equipo: (a) Los debates, (b) Las
dramatizaciones, (c) La lluvia de ideas, (d) Los juegos, (¢) Los juegos de

simulacién, (f) La mesa redonda.
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c) Los recursos audiovisuales: (a) EI magnet6fono: la radio y el disco compacto, (b)
ElI DVD: el cine, la television, (c) Las diapositivas: El episcopio, (d) El
retroproyector, (e) El video: los graficos, los mapas conceptuales, (f) Los
esquemas: los cuadros, los croquis, (g) Los dibujos, (h) Los comics: los planos, los
mapas, los atlas, (i) Las pizarras: los tableros didacticos, los carteles, (j) Los
murales, (k) Las fotocopias, (I) Las laminas: las postales, los posters, las
caricaturas, los chistes, (m) Las fotografias, (n) Los albumes: los folletos, las
maquetas, el teléfono, el fax, los montajes audiovisuales, el diaporama, (0) Los
programas informaticos, (p) EI CD-Rom: las presentaciones multimedia, (q)
Internet.

d) Los recursos del medio: (a) ElI medio, (b) El trabajo de campo, (c) Las salidas, (d)
Las visitas, (e) Las excursiones, (f) Los itinerarios, (g) Los viajes de estudio, (h)
Los servicios educativos.

e) Otros recursos: (a) Las exposiciones orales, (b) Las conferencias, (c) Los informes,
(d) Las exposiciones, (e) Los experimentos, etc. (Echarri, 2007)

2.2.2.3.6 Estrategias para un aprendizaje significativo

Las estrategias de ensefianza son procedimientos que el agente de ensefianza utiliza en
forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en los alumnos,
enlazandolo con medios o recursos para prestar la ayuda pedagégica. (Diaz-Barriga &
Hernandez, 2010)

Segun Diaz-Barriga & Hernandez (2010) se deben tener en consideracién cinco aspectos
para determinar qué estrategia es la indicada: (a) Considerar caracteristicas generales de los
alumnos. (b) Tipo de dominio del conocimiento en general y del contenido curricular en
particular. (c) la intencionalidad o meta que se desea lograr y actividades cognitivas y
pedagdgicas que debe realizar el alumno para conseguirla. (d) Vigilancia constante del proceso
de ensefianza. (e) Determinacion del contexto intersubjetivo creado con los alumnos hasta ese
momento.

La clasificacion de estrategias son (Diaz-Barriga & Hernandez, 2010):

a) Estrategias para activar o generar conocimientos previos. Estrategias dirigidas para
activar los saberes previos y para utilizar tal conocimiento como base para
promover nuevo aprendizaje. Estas son de tipo preinstrumental, y se recomienda
usarlas al inicio de la sesidn, episodio o secuencia educativa.

b) Estrategias para orientar y guiar a los aprendices sobre aspectos relevantes de los
contenidos de aprendizaje. Son de exclusiva aplicacion para mantener la atencién
de los aprendices durante una sesion o discurso o texto. Estas son de tipo

coinstrumental dado que pueden aplicarse de manera continua para indicar a los
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alumnos en que conceptos o ideas focalizar los procesos de atencion vy
codificacion.

c) Estrategias para mejorar la codificacién (elaborativa) de la informacion a aprender
presenta una mayor conceptualizacion o riqueza elaborativa para que los
aprendices asimilen mejor, tales puede ser informacién gréafica.

d) Estrategias para organizar la informacion nueva por aprender. Tales estrategias
proveen de una mejor organizacion de las ideas contenidas en la informacion.

e) Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la nueva
informacién que se ha de aprender. Son estrategias para crear enlaces adecuados
entre los conocimientos previos y la informacion nueva a aprender, asegurando una
mayor significatividad de los aprendizajes logrados, se le denomina construccion
de conexiones externas. Por medio de los organizadores previos y las analogias.
(Diaz-Barriga & Hernéndez, 2010)

2.2.3 Aprendizaje l6gico matematico

2.2.3.1 Aprendizaje y matematicas

Segun Brousseau (1998, citado por Chamorro, 2005), indica:

Saber matemaéticas no es solamente saber definiciones y teoremas para reconocer la
ocasion de utilizarlos y aplicarlos, es ocuparse de problemas» que, en un sentido amplio, incluye
tanto encontrar buenas preguntas como encontrar soluciones. Una buena reproduccion, por parte
del alumno, de la actividad matematica exige que este intervenga en dicha actividad, lo cual
significa que formule enunciados y pruebe proposiciones, que construya modelos, lenguajes,
conceptos y teorias, que los ponga a prueba e intercambie con otros, que reconozca los que estan
construidos conforme a la cultura matematica y que tome los que le son Utiles para continuar su
actividad. (p. 10)

Asimismo, Brousseau (1994, citado por Chamorro, 2005) considera:

Ensefiar un conocimiento matematico concreto es, en una primera aproximacion, hacer
posible que los alumnos desarrollen con dicho conocimiento una actividad de creacion
matematica en el sentido anterior. El profesor debe imaginar y proponer a los alumnos
situaciones matematicas que ellos puedan vivir, que provoquen la emergencia de genuinos
problemas matematicos y en las cuales el conocimiento en cuestion aparezca como una solucion
Optima a dichos problemas, con la condicion adicional de que dicho conocimiento sea
construible por los propios alumnos. La gestion de una ensefianza de las matematicas que dé
respuesta a este modelo de actividad matemética queda bajo la responsabilidad del profesor, y
no es nada nuevo el afirmar que constituye uno de los mas importantes problemas a los que se
enfrenta la Didactica de las Matematicas. (p. 27)

En sintesis, es clave en la educacion infantil, el medio que esta constituido por situaciones

que permitan a los nifios «jugar y trabajar para aprender». El disefio de estas situaciones no es
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una tarea trivial ni espontanea, sino que implica un serio trabajo de ingenieria didactica ajustado
a modelos tedricos que controlan su validez y pertinencia para el aprendizaje de las

matematicas. (Chamorro, 2005)

Definicién de términos (marco conceptual)

2.3.1 Estrategias ludicas

Las estrategias ltdicas implican visualizar el juego como un instrumento de ensefianza y
aprendizaje eficaz, tanto individual como colectivo; es establecer de forma sistemética e
intencional, pero sobre todo de manera creativa, el mayor ndmero de interrelaciones entre los
sujetos (aprendientes, ensefiantes) y los objetos y contenidos de aprendizaje. Orienta las
acciones educativas y de formacion en pro del establecimiento de un clima ludico
(interrelaciones entre los &mbitos social, fisico y contextual, que condicionan toda situacion de

ensefianza-aprendizaje). (Dominguez, 2015)

2.3.1.1 Planificacién de las estrategias ludicas

Planificar el juego, permite al nifio establecer relaciones entre aquello que piensa y lo que
quiere hacer, poniendo en préactica sus experiencias aprendidas. Asimismo, comprende el tiempo
anticipandose a las acciones que realizara posteriormente, se ejercita en la toma de decisiones y
asume cierto control sobre sus propias acciones, verbaliza sus ideas con claridad para ser
comprendido, escucha y acepta las propuestas de sus comparfieros. Lo mas sustantivo es que
nace un proyecto en conjunto que iniciara a los estudiantes en el trabajo cooperativo en el

intercambio de puntos de vista y la organizacién propia de la actividad (Franco, 2013).

2.3.1.2 Organizacion de las estrategias ludicas

Este segundo momento se da en proceso, a fin de brindar un espacio donde los nifios
puedan tomar decisiones eligiendo el sector donde van a trabajar, estableciendo acuerdos o en
todo caso recordandolos a fin de realizar la actividad en un marco de confianza y respeto. Se
tendra en cuenta la implementacion adecuada de los sectores del aula con materiales que puedan
apoyar en sus aprendizajes de los estudiantes, como también, el reconocimiento y la

organizacion de cada uno de estos sectores (MINEDU, citado en Otero, 2015)

2.3.1.3 Ejecucion de las estrategias ladicas

Es el momento central del proceso basado en el juego libre. Aqui se plasma lo planificado
por los nifios y se pone de manifiesto toda la actividad ludica. Los nifios interactian y dialogan
con sus compafieros, defendiendo sus ideas y solicitando ayuda si es necesario, al interactuar
manipular, experimentar, dialogar, etc. estan asimilando las caracteristicas de los objetos y sus

relaciones, estan intercambiando puntos de vista, expresando sus ideas, confrontando con los
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hechos. No siempre lo planificado se lleva a cabo exactamente (MINEDU, citado en Otero,
2015).

2.3.1.4 Orden de las estrategias ludicas

Este momento puede llegar a ser una actividad mecénica de disponer y colocar las cosas
en su lugar, si es que no se rescata la posibilidad de que los nifios también realicen aprendizajes
durante el orden. Ordenar implica la formacién de habitos de aseo, de orden y cuidado de los
materiales: pero ademas, es necesario considerarlo como un momento que genera oportunidades
para que el estudiante desarrolle por ejemplo, su coordinaciébn motora fina, establezca

relaciones, haga clasificaciones, seriaciones y realice otras habilidades mas (Otero, 2015).

2.3.1.5 Socializacion de las estrategias ludicas

Es el momento donde los nifios comentan lo realizado durante el momento de la
ejecucion, explican lo que hicieron en el sector donde se desenvolvieron, teniendo como
intencién promover una reflexion sobre lo sucedido. La socializacion implica la confrontacion
de lo previsto en el momento de la planificacion con lo realizado en el momento de la ejecucion,
tienen la oportunidad de evocar lo que sucedio en el desarrollo del juego. Este aspecto, permitira
a los estudiantes hacerse progresivamente mas responsables de sus propias acciones,
estableciendo fallas y progresos en relacién al uso de los materiales y su accionar con los demas
(Otero, 2015).

2.3.1.6 Representacion de las estrategias ludicas

En este momento los nifios en forma individual o grupal representen mediante el dibujo,
pintura o0 modelado lo que jugaron. No es necesario que este paso sea ejecutado todos los dias.
En todo su proceso esta propuesta es una fuente en el desarrollo de la comunicacion de los
estudiantes (MINEDU, citado en Otero, 2015).

La docente tomara en cuenta como se muestran, cuales y como son sus juegos, que
pudieran estar expresando sus necesidades, preocupaciones intereses y gustos propios e

inclusive sus conflictos personales o familiares (MINEDU, citado en Otero, 2015).

2.3.2 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo ocurre a través de la interaccion de los conocimientos
factuales y conceptos con la nueva informacién que ya existen en la estructura cognitiva.
(Ausubel, 1968)

Segln Novack y Gowin (1984; citado por Posada, 2014), hablar de aprendizaje
significativo implica enfatizar en el proceso de construccion de significados como nicleo del
proceso de ensefianza - aprendizaje que depende de cada alumno que aprende, el cual establece

relaciones sustantivas y no arbitrarias entre los conceptos nuevos y los que ya sabe. De tal forma
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que el aprendizaje es una actividad individual mientras que los significados si se pueden
compartir e intercambiar, es un generar continuo en una secuencia de aprendizaje de eslabdn a

eslabon de manera interpretativa individual.

2.3.2.1 Asimilacion

Consiste en que el alumno recuerda sus conocimientos previos y los relaciona con el
nuevo material, se motiva y compromete con su propio proceso de construccion del
conocimiento e interactla con sus companeros y reflexiona sobre los materiales propuestos

(Tecnoldgico de Monterrey, s.f.).

2.3.2.2 Acomodacion

Implica que el alumno a través de las experiencias grupales, personales y poniendo en
marcha sus esquemas mentales internos existentes, redescubre otros esquemas y hace suyos los
nuevos conocimientos como algo importante, valioso y significativo para él (Tecnolégico de

Monterrey, s.f.).

2.3.2.3 Conservacion

Consiste en que el alumno amplia sus esquemas mentales con la nueva informacion y los
reestructura en otros nuevos y elabora organizadores graficos para guardar en su memoria de
largo plazo, de una manera ordenada y facil de recordar, la nueva informacién aprendida

(Tecnoldgico de Monterrey, s.f.).

2.3.2.4 Aplicacién
Implica que el alumno pone en practica las nuevas habilidades y estrategias en problemas
similares y generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas las nuevas habilidades y destrezas

(Tecnoldgico de Monterrey, s.f.).

2.3.2.5 Transferencia

Consiste en que el alumno aplica de manera autonoma las diferentes estrategias y
habilidades que va aprendiendo en sus clases para resolver situaciones nuevas, en situaciones de
la vida diaria diferentes a las actividades escolares y es capaz de autorregular sus
comportamientos poniendo en practica sus conocimientos y habilidades cada vez mas amplios

(Tecnoldgico de Monterrey, s.f.).
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CAPITULO III:
DISENO METODOLOGICO
3.1 Definicién de Variables
La presente investigacion tiene por propésito determinar la relacion entre la estrategia ludica y
el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.I.
N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. En ese sentido la investigacién toma como variables
de investigacion a las estrategias ldicas y la resolucion de problemas matematicos.

3.2 Operacionalizacién de variables
3.2.1 Variables

Tal como se sefialé en la seccidn anterior, las variables de estudio de la presente
investigacion son: (a) estrategia ludica; y (b) aprendizaje significativo. Por tanto, teniendo la
investigacion un alcance correlacional se procedera a determinar la relacion entre las estrategias
ludicas y el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matemético de los nifios de 4 y 5
afios de la I.LE.1. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.

En ese sentido, la operacionalizacion de las variables de estudio de la presente

investigacion se presenta en la tablas 1 y 2, respectivamente.
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Tabla 1

Definicién conceptual y operacional de la variable 1: Estrategia ludica.

Variable Estrategia ludica
La estrategias ladicas implican visualizar el juego como un instrumento de
ensefianza y aprendizaje eficaz, tanto individual como colectivo; es establecer de
forma sistemética e intencional, pero sobre todo de manera creativa, el mayor
Definicion namero de interrelaciones entre los sujetos (aprendientes, ensefiantes) y los objetos y
conceptual contenidos de aprendizaje. Orienta las acciones educativas y de formacion en pro del
establecimiento de un clima ladico (interrelaciones entre los ambitos social, fisico y
contextual, que condicionan toda situacion de ensefianza-aprendizaje). (Dominguez,
2015)
¢ Planificacion

¢ Organizacion
Definicion ¢ Ejecucion
operacional ¢ Orden

¢ Socializacion

0 Representacion
Fuente: Rutas de Aprendizaje

Tabla 2
Definicion conceptual y operacional de la variable 2: Aprendizaje significativo.

Variable Aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo implica enfatizar en el proceso de construccion de
significados como nucleo del proceso de ensefianza - aprendizaje que depende de
cada alumno que aprende, el cual establece relaciones sustantivas y no arbitrarias
Definicion entre los conceptos nuevos y los que ya sabe. De tal forma que el aprendizaje es una
conceptual actividad individual mientras que los significados si se pueden compartir e
intercambiar, es un generar continuo en una secuencia de aprendizaje de eslabén a
eslabon de manera interpretativa individual (Novack y Gowin, 1984, citado en
Posada, 2014),
¢ Asimilacion
¢ Acomodacion
¢ Conservacion
¢ Aplicacién
¢ Transferencia
Fuente: Rutas de Aprendizaje

Definicion
operacional

3.2.2 Dimensiones e Indicadores

Las dimensiones e indicadores de la presente investigacion se presentan en la tabla 3:
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Tabla 3
Dimensiones e Indicadores de la variable de investigacién.
Variable Dimensiones Indicadores
v’ Expresa con espontaneidad sus ideas
Planificacion v Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo
v' Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con
sus comparieros
v' Elije y dice en qué juego va a participar
Organizacion v" Explica por qué eligio el juego
v' Dialoga con sus comparieros que eligieron el mismo
juego sobre las actividades que realizaran
) y v Juega libremente utilizando los materiales del juego
Ejecucion elegido
. . v" Solicita ayuda a la docente cuando es necesario
Variablel: v Guard I I 2les del
Estrategia uarda en su lugar los materiales del juego
- Orden v/ Espera su turno para guardar sus materiales que
ladica A
utilizo
v" Expresa lo que hizo durante la actividad
Socializacién v' Expresa lo que mas le agrad6 durante esta actividad
v/ Expresa lo que menos le agradd durante esta
actividad
v' Muestra el material con el cual representara sus
experiencias del dia
Representacion v Evidencia a sus compaieros la vivencia representada
en su modelado como trabajo final de la actividad.
v Expone de manera entendible lo que hizo en el juego
elegido.
v" Recuerda conocimientos previos y los relaciona con
el nuevo material.
Asimilacion v/ Se motiva y compromete con su propio proceso de
construccion de conocimiento.
v' Interactda con sus compafieros y reflexiona sobre los
materiales.
. v' Integra y organiza los nuevos conocimientos.
Acomodacion v" Redescubre otros esquemas y hace suyos los nuevos
conocimientos.

Variable2: . v Amplia sus esquemas mentales con la nueva
Aprendizaje Conservacion informacion y los reestructura en otros nuevos.
significativo v" Incorpora los nuevos aprendizajes.

L v Incorpora los nuevos aprendizajes.
Aplicacion v" Generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas
las nuevas habilidades y destrezas.
v Emplea de manera auténoma las diferentes
estrategias y habilidades para la resolucién de
Transferencia problemas de la vida diaria.
v' Crea su propio aprendizaje.
v/ Es capaz de autorregular sus comportamientos

poniendo en préctica sus conocimientos NUevVos.

Fuente: Rutas de Aprendizaje
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Tipo y disefio de la investigacion
3.3.1 Tipo

La investigacion que se realizé es de tipo bésica o pura.

Segun el Consejo Nacional de la Universidad Peruana (CONUP), citado por (Caballero,
2013) es: “la que esta dirigida hacia un fin netamente cognoscitivo, repercutiendo en unos casos
en correcciones, y en otros en perfeccionamiento de los conocimientos, pero siempre con un fin

eminentemente perfectible de ellos”. (p.38)

3.3.2  Nivel

El nivel de la investigacion fue correlacional.

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) sefialan que los estudios correlacionales tienen
por finalidad conocer la relacion o grado de asociacion que exista entre dos 0 mas conceptos,
categorias o variables en una muestra o contexto en particular. En ocasiones s6lo se analiza la
relacién entre dos variables, pero con frecuencia se ubican en el estudio vinculos entre tres,
cuatro o mas variables. Para evaluar el grado de asociacion entre dos o mas variables, en los
estudios correlacionales primero se mide cada una de éstas, y después se cuantifican, analizan y

establecen las vinculaciones. Tales correlaciones se sustentan en hipotesis sometidas a prueba.

3.3.3 Método y disefio de investigacion

- Método

La investigacion se desarroll6 bajo el método de investigacion deductivo.

El método deductivo consiste en tomar conclusiones generales para obtener
explicaciones particulares. EI método se inicia con el analisis de los postulados, teoremas,
leyes, principios, etcétera, de aplicacion universal y de comprobada validez, para aplicarlos a
soluciones o hechos particulares (Bernal, 2010).

- Disefio

El disefio de la investigacion fue no experimental, del tipo transaccional o transversal.

El disefio no experimental se trata de estudios en los que no se hace variar en forma
intencional las variables independientes para ver su efecto sobre otras variables. Lo que se
hace en la investigacion no experimental es observar fenémenos tal como se dan en su

contexto natural, para analizarlos (Hernandez et al., 2014).

Hipdtesis de la Investigacion (opcional segn tipo investigacion)

3.4.1 Hipotesis general

La estrategia ladica tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018
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3.4.2 Hipotesis especificas

HEL: La planificacion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018.

HE2: La organizaciéon tiene relacién positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018.

HE3: La ejecucion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018.

HE4: El orden tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del pensamiento
légico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N°® 220 Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018.

HE5: La socializacion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018.

HEG6: La representacion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018.

Poblacion y muestra
3.5.1 Poblacion

Segtin precisa Bernal, (2006, p.164), la poblacion “es el conjunto de todos los elementos
a los cuales se refiere la investigacion”. También se define como el conjunto de todas las
componentes de muestreo.

Se ha considerado la poblacion para la investigacion a desarrollarse a los nifios y nifias de
la Institucion Educativa “Huellitas de Santa Rosa” de Abancay, que es de 46 nifios.

En vista que la poblacion es pequefia, se trabajé con todos los nifios y nifias de la
Institucion Educativa “Huellitas de Santa Rosa” de Abancay. Por tanto, no se utilizo realiz6 un
muestreo para elegir a los elementos de la poblacion para ser estudiados; en su lugar se hizo un
trabajo censal.

3.5.2 Ubicacién temporal

La unidad de investigacién estd ubicada en el distrito y provincia de Abancay,
departamento de Apurimac, de la LLE.I. N° 220 “Huellitas de Santa Rosa” de Abancay, 2018.
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Procedimiento de la investigacion

El disefio estadistico se realizd mediante el Analisis Estadistico de Correlacion de las
Dimensiones de la Variable 1 con la Variable 2, que lograra el nivel de correlacién, el
coeficiente de determinacidn, y mediante la distribucion Beta se explica la contribucién de cada
dimension en las variables de aprendizaje significativo de légica matematica de los nifios.

Los datos obtenidos se efectuaron mediante la aplicacion de las técnicas e instrumentos
antes indicados, para luego ser analizados e incorporados al programa computarizado SPSS y
para la contrastacidn de hipotesis se hara la prueba con la correlacién lineal. El analisis de datos

descriptivos se efectuara con la aplicacion del Excel.

Material de investigacion

3.7.1 Instrumentos de investigacion

3.7.1.1 Técnicas
La técnica de investigacion que fue empleada en la presente investigacion fue:

- La observacion.

3.7.1.2 Instrumentos
El instrumento de investigacion que fue empleado en la presente investigacion fue:

- Lalista de cotejo

3.7.2 Disefio de material de investigacion

La presente investigacion utiliz6 informacion proveniente de fuentes primarias. La
técnica de investigacion que se emple6 para recolectar la informacion fue la observacion.

Respecto a la informacion proveniente de fuentes primarias, se administraran como
instrumento de recoleccion de datos, dos listas de cotejo, que fueron aplicadas a los nifios de 4 y
5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.

El primer instrumento, denominado Lista de Cotejo 1, fue aplicado a los nifios de 4 y 5
afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018 para obtener datos respecto a
como desarrollan las estrategias ludicas en aula planteadas por el docente para desarrollar los
contenidos de pensamiento matematico. La ficha consta de 6 bloques y 16 items.

El segundo instrumento, denominado Lista de Cotejo 2, fue aplicado a los nifios de 4 y 5
afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018 para obtener datos respecto al
logro de los aprendizajes sobre los contenidos de pensamiento matematico desarrollados por
medio de las estrategias ludicas planteadas por el docente. La ficha consta de 5 bloques y 12

items.
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Plan de tratamiento de datos

3.8.1 Técnicas estadisticas

En la presente investigacion para el anlisis de datos, se aplicd la estadistica descriptiva y
estadistica inferencial.

Por un lado, la estadistica descriptiva implica calcular una serie de medidas de estadistica
descriptiva (asi Ilamadas porque describen las caracteristicas generales de un conjunto o
distribucion de puntajes). Estas cifras permiten al investigador obtener una primera impresion
exacta del aspecto que presentan los datos (Salkind, 1999). Por otra parte, La estadistica
inferencial utiliza la teoria matematica de las probabilidades para medir la validez con que se
pueden generalizar los resultados obtenidos en una muestra de individuos a toda la poblacion de
la que forman parte, contrastar hipotesis y confirmar si los resultados descriptivos obtenidos se
deben probablemente al azar o reflejan la existencia de una relacion real (Hernandez, 2004).

Los estadisticos descriptivos empleados para analizar los datos de la presente
investigacion fueron: la distribucion de frecuencias y las medidas de variabilidad.

Asimismo, la prueba estadistica que fue aplicada para realizar el analisis inferencial de

los datos, fue la prueba de Spearman.
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CAPITULO IV:
RESULTADOS
4.1 Andlisis de confiabilidad del instrumento
Para medir la fiabilidad del instrumento (entendida como la consistencia interna) se utilizo el
coeficiente Alfa de Cronbach.
El Alfa de Cronbach consiste en la correlacion inter elementos promedio y asume que los items
(medidos en escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estan altamente correlacionados.
Los valores de este coeficiente oscilan entre 0 y 1, considerando como criterio general un coeficiente

aceptable cuando su valor es igual o superior a 0.70 que equivale a 1.

Tabla 4

Resumen del procesamiento de los casos.

N %

Casos Validos 46 100,0
Excluidos 0 0

Total 46 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas las variables del procedimiento

Tabla 5
Estadisticos de fiabilidad.
Alfa de Cronbach Ndmero de
elementos
0.996 28

El coeficiente Alfa Cronbach obtenido, para la prueba de confiabilidad del instrumento, result6
igual a 0.996 (con 28 elementos). Este coeficiente sefiala que el instrumento es sumamente confiable,

puesto que alcanz6 un valor superior al 0.7.
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4.2  Descripcion de los resultados
En la presente seccidn, se presentan los resultados del andlisis estadistico descriptivo que se
obtuvo a partir de la informacién obtenida por medio de las fichas de cotejo (ficha de informacion) a
los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.

Para el andlisis e interpretacion de la correlacion entre las variables de estudio se utilizé el
paquete estadistico SPSS.

4.2.1 Variable 1: Estrategias ludicas

El desarrollo de las estrategias Iudicas por parte de los nifios de 4 y 5 afios de la .E.I. N°
220 Huellitas de Santa Rosa es positivo.

Se advierte que el 67.4% de los nifios desarrollan de manera activa las estrategias ludicas
propuestas por el docente, mientras que el 32.6% no aplica activamente las estrategias ludicas.

Tabla 6

Variable 1: Estrategias ludicas.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 15 32.6 32.6
Si 31 67.4 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

En ese sentido, se reafirma la forma como los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas

de Santa Rosa desarrollan las estrategias ludicas propuestas por el docente es adecuada.

50—

Percent

Figura 1
Variable 1: Estrategias ludicas.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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4.2.1.1 Dimension 1: Planificacion
La participacion de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa en
la planificacién de las estrategias ludicas es positiva.
Se advierte que el 63.0% de los nifios participa de manera activa en la planificacion de

estrategias ludicas propuestas por el docente, mientras que solo el 37.0% no participa
activamente en la planificacion.

Tabla 7

Dimension 1: Planificacion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 17 37.0 37.0
Si 29 63.0 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

En ese sentido, la participacién de los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas de Santa

Rosa en la planificacidn de las estrategias ludicas propuestas por el docente es adecuada.

G0

40

Percent

209

Mo Si
Figura 2

Dimensidn 1: Planificacion.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 8

Indicador 1: Expresa con espontaneidad sus ideas.

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 19 41.3 41.3
Si 27 58.7 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Expresa con espontaneidad sus ideas
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Expresa con espontaneidad sus ideas
Figura 3

Indicador 1: Expresa con espontaneidad sus ideas.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion

Se advierte que el 58.7% de los nifios expresa con espontaneidad sus ideas con libertad y
naturalidad, en el entendido de que el lenguaje es una actividad comunicativa, cognitiva y reflexiva
que permite interactuar y aprender ademds que sirve para expresar sensaciones, emociones,
sentimientos, obtener y dar informacion diversa durante el proceso. Mientras que solo un 41%.3 no

expresa libre y espontaneamente sus ideas.
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Indicador 2: Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
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. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 22 47.8 47.8
Si 24 52.2 100.0

Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo
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Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo

Figura 4

Indicador 2: Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.

Fuente: SPSS 23. Elaboracién Propia.

Andlisis e interpretacion

Se anota que el 52.2% de los nifios propone ideas nuevas en situaciones de dialogo, es entonces

que, asi como la familia, el jardin debe generar variadas experiencias que propicien la expresion ya

que es ahi donde el alumno tiene acercamiento con otras personas fuera del ambiente familiar al

permitirle interactuar y comunicar con los demés. Mientras que solo un importante 47.8% actta de

modo contrario, situacién que preocupa y al mismo tiempo Ilama la atencion, por lo que se debera de

corregir o mejorar el trabajo de motivacion en aula.
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Tabla 10

Indicador 3: Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus compafieros.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 17 37.0 37.0
Si 29 63.0 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus comparneros
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Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus compafieros
Figura 5
Indicador 3: Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus comparfieros.

Fuente: SPSS 23. Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion

Se aprecia que el 63.0% de los nifios propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus
compafieros, de ahi la importancia del juego en el desarrollo del nifio, en vista de que el juego
constituye un elemento basico en la vida de un nifio, que ademas de divertido resulta necesario para su
desarrollo. Los nifios necesitan estar activos para crecer y desarrollar sus capacidades, por lo que
concluimos expresando lo siguiente: el juego es importante para el aprendizaje y desarrollo integral de
los nifios puesto que aprende a conocer la vida jugando. Solo un 37.0% no proponen nuevos juegos,

situacién que preocupa a no dudarlo.
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4.2.1.2 Dimension 2: Organizacion

La participacion de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa en
la organizacion de las estrategias ludicas es positiva.

Se advierte que el 60.9% de los nifios participa de manera activa en la organizacion de

estrategias ludicas propuestas por el docente, mientras que solo el 39.1% no participa
activamente en la organizacion.

Tabla 11

Dimensidn 2: Organizacién.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 18 39.1 39.1
Si 28 60.9 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

En ese sentido, la participacién de los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas en la
organizacion de las estrategias ludicas propuestas por el docente es adecuada.
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Figura 6
Dimension 2: Organizacion.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 12

Indicador 4: Elije y dice en qué juego va a participar.

Porcenta
. Porcent :
Frecuencia aie je
. Acumulado
No 17 36.9 36.9
Si 29 63.1 100.0

Total 46 100.0
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Elije y dice en qué juego va a participar
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Figura7

Indicador 4: Elije y dice en qué juego va a participar.
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Analisis e interpretacion

Se advierte que el 63.1% de los nifios elijen y dicen en qué juego van a participar. Los nifios
casi siempre necesitan hacer las cosas una y otra vez antes de aprenderlas por lo que los juegos tienen
carécter formativo al hacerlos enfrentar una y otra vez, situaciones las cuales podran dominarlas o
adaptarse a ellas, de ahi lo importante que significa elegir libremente en qué juegos quieren participar.
Solo el 36.9% muestra una actitud contraria.
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Tabla 13

Indicador 5: Explica por qué eligi6 el juego.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 20 435 43.5
Si 26 56.5 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Explica por qué eligié el juego
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Figura 8
Indicador 5: Explica por qué eligi6 el juego.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se evidencia que el 56.5% de los nifios explican por qué eligieron el juego en cuestion. De ahi
indica con sus pequefias expresiones lo importante que significa desarrollar el juego libre en los
sectores como un espacio de libertad, espontaneidad y contacto con los elementos de los sectores
donde el nifio interactia y desarrolla sus habilidades comunicativas mediante el juego espontaneo.
Mientras que un 43.5% muestra una actitud contraria, situacion que preocupa y que al mismo tiempo
hacemos un llamado a los profesores de especialidad generar esos espacios de libertad en la eleccion
de los juegos.
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Tabla 14

Indicador 6: Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo juego sobre las actividades que
realizaran.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 18 39.1 39.1
Si 28 60.9 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo juego sobre las actividades
que realizaran
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Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo juego sobre las
actividades que realizaran

Figura 9

Indicador 6: Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo juego sobre las actividades que
realizaran.

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Andlisis e interpretacion

Se demuestra que el 60.9% de los nifios dialogan con sus comparieros que eligieron el mismo
juego sobre las actividades que realizaran, de ese modo, desarrollando sus habilidades comunicativas
mediante el juego espontaneo, los nifios deben disfrutar de sus juegos y recreaciones y deben ser
orientados hacia fines educativos para asi conseguir el maximo beneficio. Mientras que un 39.1%

muestra una actitud contraria al indicador materia de estudio y analisis.
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4.2.1.3 Dimension 3: Ejecucion
La participacion de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa en
la ejecucidn de las estrategias ludicas es positiva.
Se advierte que el 54.3% de los nifios participa de manera activa en la ejecucién de las

estrategias ludicas propuestas por el docente, mientras que solo el 45.7% no participa
activamente en la ejecucion.

Tabla 15

Dimensidn 3: Ejecucion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 21 45.7 45.7
Si 25 54.3 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

En ese sentido, la participacién de los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas de Santa

Rosa en la ejecucion de las estrategias ludicas propuestas por el docente es adecuada.
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Figura 10
Dimension 3: Ejecucion.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 16

Indicador 7: Juega libremente utilizando los materiales del juego elegido.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 20 435 43.5
Si 26 56.5 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Juega libremente utilizando los materiales del juego elegido
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Figura 11

Indicador 7: Juega libremente utilizando los materiales del juego elegido.
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Analisis e interpretacién

Se demuestra que el 56.5% de los nifios juegan libremente, utilizando los materiales del juego
elegido, de ahi que el mundo de los nifios resulta complejo y al mismo tiempo importante para el
estudio que desarrollamos. En sus juegos, los nifios de 4 y 5 afios abordan ideas que son importantes
en su vida; juegan a explorar su mundo interior tanto como el mundo de fuera, a controlar sus
emociones. Mientras que un 43.5% muestra una actitud contraria al indicador; situacion que por lo

importante en el porcentaje que representa, debe conducirnos a revertir dicho resultado de campo.
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Tabla 17

Indicador 8: Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.

i . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 22 47.8 47.8
Si 24 52.2 100.0

Total 46 100.0
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Indicador 8: Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion

Se evidencia que el 52.2% de los nifios solicitan ayuda a la docente cuando es necesario, mas
aun tratandose de los juegos simbdlicos, por ejemplo, por lo que los nifios llevan a sus juegos los
acontecimientos de la vida diaria junto con las historias y los cuentos que han oido. Jugar incluye
pensar acerca de dos realidades basicas, la realidad del mundo exterior, de los sitios, las cosas y la
gente; y la realidad del mundo interior, el mundo de la imaginacion, la memoria las ideas, los
sentimientos, un mundo que esta tan lleno de personajes imaginarios como el mundo exterior esta
Ilenos de personajes de verdad. Un 47.8% muestra una actitud contraria al indicador; situacion que nos

hace pensar que muchos se valen por si solos o finalmente no requieren ayuda.
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4.2.1.4 Dimension 4: Orden

El orden con el que los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa
participan en el desarrollo de las estrategias lGdicas es positiva.

Se advierte que el 65.2% de los nifios participa de manera ordenada en el desarrollo de las
estrategias ludicas propuestas, mientras que solo el 34.8% no participa de manera ordenada.

Tabla 18
Dimensién 4: Orden.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 16 34.8 34.8
Si 30 65.2 100.0
Total 46 100.0
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa participan de
manera ordenada en el desarrollo de las estrategias ludicas propuestas por el docente.
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Figura 13
Dimension 4: Orden.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 19

Indicador 9: Guarda en su lugar los materiales del juego.

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 17 37.0 37.0
Si 29 63.0 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Figura 14
Indicador 9: Guarda en su lugar los materiales del juego.
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Andlisis e interpretacion

Se evidencia que el 63.0% de los nifios guarda en su lugar los materiales usados para el juego,
ello demuestra que las actividades antes, durante y después del desarrollo de clase, son bien
aprendidas por lo nifios y que la profesora de aula evidencia un manejo positivo de buenos habitos de
orden y aplicacién de cumplimiento de normas. Un 37.0% muestra una actitud contraria al indicador;

situacion que nos hace pensar que muchos nifios se resisten a cultivar los habitos del orden.
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Tabla 20

Indicador 10: Espera su turno para guardar sus materiales que utilizé.

i . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 15 32.6 32.6
Si 31 67.4 100.0

Total 46 100.0
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Espera su turno para guardar sus materiales que utilizé
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Figura 15
Indicador 10: Espera su turno para guardar sus materiales que utilizo.

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Analisis e interpretacion

Se puede apreciar que el 67.4% de los nifios espera su turno para guardar los materiales que
utiliz6 durante el juego. Este habito positivo esta muy relacionado con el indicador anterior,
ratificandose que el trabajo de la profesora de aula se evidencia y refleja un manejo positivo de buenos
habitos de orden y aplicacion de cumplimiento de normas. Un 32.6% muestra una actitud contraria al

indicador; situacién que nos hace pensar que muchos nifios se resisten a cultivar los habitos del orden.
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4.2.1.5 Dimensién 5: Socializacion

La socializacion de las estrategias lGdicas por parte los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.I. N°
220 Huellitas de Santa Rosa es positiva.

Se advierte que el 69.6% de los nifios logra socializar las estrategias lldicas propuestas
por el docente, mientras que solo el 30.4% no logra socializar las estrategias ludicas.

Tabla 21

Dimension 5: Socializacion.

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 14 304 30.4
Si 32 69.6 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa socializan de
manera adecuada las estrategias ludicas propuestas por el docente
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Dimensién 5: Socializacion.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 22

Indicador 11: Expresa lo que hizo durante la actividad.
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. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 13 28.3 28.3
Si 33 71.7 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Indicador 5: Expresa lo que hizo durante la actividad.

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Analisis e interpretacion

Se puede evidenciar con mucha notoriedad que el 71.7% de los nifios expresan lo que hicieron

durante la actividad con otros nifios, debemos de tener en cuenta que los nifios aprenden absorbiendo

informacion a través de las interacciones diarias y de las experiencias que tienen, no solo con nosotros

sino también con otros adultos, miembros de la familia, otros nifios y el mundo. Un 28.3% muestra

una manera contraria al indicador; situacion que nos hace pensar que muchos nifios se resisten a

cultivar la comunicacion efectiva.

Repositorio Institucional - UNAMBA - PERU



53 de 98
Tabla 23

Indicador 12: Expresa lo que mas le agradd durante esta actividad.

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 17 37.0 37.0
Si 29 63.0 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Indicador 12: Expresa lo que mas le agrad6 durante esta actividad.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede evidenciar con mucha notoriedad que el 63.0% de los nifios expresan lo que mas le (s)
agrado durante la actividad desarrollada con otros nifios, este indicador estd muy relacionada con la
anterior, por tanto; debemos de tener en cuenta al igual que en el anterior indicador, que los nifios
aprenden absorbiendo informacion a través de las interacciones diarias y de las experiencias que
tienen, no solo con nosotros sino también con otros adultos, miembros de la familia, otros nifios y el
mundo. Un 37.0% muestra una manera contraria al indicador; situacion que nos hace pensar que

muchos nifios se resisten a cultivar la comunicacion oportuna.
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Tabla 24

Indicador 13: Expresa lo que menos le agradd durante esta actividad.

Porc
. Por .
Frecuencia centaie entaje
: Acumulado
No 18 . 3. 39.1
. 60. 100.
Si 28 9 0

Total 46 100.0
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Figura 19

Indicador 13: Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede comprobar con mucha boga que el 60.9% de los nifios expresan lo que menos le
agrado durante la actividad desarrollada con otros nifios, este indicador también estd muy relacionada
con la anterior, por tanto; debemos de tener en cuenta al igual que en el anterior indicador, que
mientras el nifio juega explora la realidad. Prueba estrategias distintas para operar sobre dicha realidad.
Prueba alternativas para cualquier dilema que se le plantee en el juego y este hecho le conduce a
expresar lo que le agrada o desagrada. Un 39.1% muestra una manera contraria al indicador; situacion
que nos debe conducir a reflexionar en como desarrollar estrategias para que los muchos nifios

entiendan de la importancia de la comunicacion en el proceso de interaccion.
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4.2.1.6 Dimension 6: Representacion

La representacion por parte de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de
Santa Rosa de las estrategias ludicas es positiva.

Se advierte que el 63.1% de los nifios logra representar las estrategias lidicas propuestas
por el docente, mientras gque solo el 36.9% no logra representar las estrategias ludicas.

Tabla 25
Dimensidn 6: Representacion.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
No 17 36.9 36.9
Si 29 63.1 100.0
Total 46 100.0
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa representan
de manera adecuada las estrategias ludicas propuestas por el docente es adecuada.
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Dimension 6: Representacion.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 26

Indicador 14: Muestra el material con el cual representara sus experiencias del dia.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 19 41.3 41.3
Si 27 58.7 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Indicador 14: Muestra el material con el cual representara sus experiencias del dia.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 58.7% de los nifios muestran el material con el cual representara sus
experiencias del dia. Situacion que permite que el profesor de aula ofrezca situaciones de aprendizaje
entretenidas y significativas para los nifios y nifias, dado su caracter lidico, desafiante y vinculado con
su mundo natural. Un 41.3% nos indica con preocupacién de manera contraria el tema de los
materiales que servirdn para representar sus experiencias; situacion que nos debe conducir a
reflexionar en cémo desarrollar estrategias para que los muchos nifios entiendan de la importancia de
los materiales en el proceso de la ensefianza-aprendizaje.
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Tabla 27

Indicador 15: Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su modelado como trabajo
final de la actividad.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 20 435 43.5
Si 26 56.5 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Evidencia a sus compaferos la vivencia representada en su modelado como
trabajo final de la actividad.
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Figura 22
Indicador 15: Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su modelado como trabajo
final de la actividad.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 56.5% de los nifios evidencian a sus comparieros la vivencia
representada en su modelado como trabajo final de la actividad. Ello contribuye a la participacion
activa y auténoma de los nifios en sus propios procesos de aprendizaje, dado que los desafia a
plantearse interrogantes, a hacer descubrimientos, a crear y anticipar situaciones, a efectuar nuevas
exploraciones y abstracciones. Un 43.5% nos muestra con inquietud de manera contraria el tema del
modelado, en vista de que ésta actividad no solo permite el desarrollo de la personalidad del nifio,
fomentando su creatividad, sino que su practica hace que asimile el sentido tridimensional y espacial a

través de las formas, el volumen y las texturas.
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Tabla 28

Indicador 16: Expone de manera entendible lo que hizo en el juego elegido.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 18 39.1 39.1
Si 28 60.9 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Indicador 16: Expone de manera entendible lo que hizo en el juego elegido.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion

Se puede observar que el 60.9% de los nifios evidencian y exponen de manera entendible lo que
hizo en el juego elegido a la profesora como también a sus compafieros. Jugando aprenden a llevarse
bien con otros, descubren lo gque se sentiria siendo otra persona, aprenden a apreciar lo positivo del dar
y del tomar, y este hecho lo manifiestan de manera entendible. Un 39.1% nos indica con preocupacion

que no estdn comunicando o exponiendo de modo entendible lo que hicieron.
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4.2.2 Variable 2: Aprendizaje significativo

El logro del aprendizaje significativo de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220
Huellitas de Santa Rosa es positivo.

Se advierte que el 69.6% de los nifios logra un aprendizaje significativo importante de los
contenidos planteados en las estrategias ludicas, mientras que solo el 29.1% no logra un
aprendizaje significativo importante de los contenidos planteados.

Tabla 29

Variable 2: Aprendizaje significativo.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 14 30.4 30.4
Si 32 69.6 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa alcanzan un

nivel adecuado del aprendizaje significativo respecto a los contenidos planteados por el docente en las
estrategias ludicas desarrolladas en aula.
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Figura 24
Variable 2: Aprendizaje significativo.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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4.2.2.1 Dimensién 1: Asimilacién

La asimilacion de los contenidos planteados en las estrategias Iudicas por parte de los
nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa es positiva.

Se advierte que el 67.4% de los nifios logra asimilar los contenidos planteados por el

docente en las estrategias ludicas desarrolladas en aula. Mientras que, solo el 32.6% no logra
asimilar los contenidos planteados.

Tabla 30

Dimension 1: Asimilacion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 15 32.6 32.6
Si 31 67.4 100.0
Total 46 100.0
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa asimilan de

manera adecuada los contenidos planteados por el docente en las estrategias ludicas desarrolladas en
aula.
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Dimension 1: Asimilacion.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Repositorio Institucional - UNAMBA - PERU



61 de 98
Tabla 31

Indicador 17: Recuerda conocimientos previos y los relaciona con el nuevo material.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 14 30.4 30.4
Si 32 69.6 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Recuerda conocimientos previos y los relaciona con el nuevo material
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Figura 26
Indicador 17: Recuerda conocimientos previos y los relaciona con el nuevo material.
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Analisis e interpretacion

Se puede observar que el 69.6% de los nifios recuerda conocimientos previos y los relaciona con
el nuevo material a usarse. El primer elemento que dinamiza un proceso de aprendizaje son los
conocimientos previos del nifio, en consecuencia, el profesor debe implementar las estrategias que
permitan engarzar el conocimiento nuevo con el conocimiento previo, situacion que ayudara al nifio a
relacionar el nuevo material con sus saberes previos. Un 30.4% nos indica con preocupacion todo lo

contrario, hecho que debera revertirse.
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Tabla 32

Indicador 18: Se motiva y compromete con su propio proceso de construccidn de conocimiento.

i . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 17 . 37.0
. 63. 100.
Si 29 0 0

Total 46 100.0
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Figura 27
Indicador 18: Se motiva y compromete con su propio proceso de construccién de conocimiento.

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Analisis e interpretacion

Se puede observar que el 63.0% de los nifios se motiva y compromete con su propio proceso de
construccién de conocimiento. La construccion del conocimiento en la primera infancia es adentrarse
en la complejidad del ser humano, porque en ninguna etapa de la vida los procesos biolégicos,
psicologicos y sociales se hallan fusionados en una red de intimas interacciones que imposibilitan
realizar estudios o andlisis desde un enfoque unidireccional. Un 37.0% nos indica con preocupacion

todo lo contrario, hecho que deberéa revertirse.
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Tabla 33

Indicador 19: Interactla con sus comparfieros y reflexiona sobre los materiales.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 15 32.6 32.6
Si 31 67.4 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Figura 28
Indicador 19: Interact(a con sus compafieros y reflexiona sobre los materiales.
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 67.4% de los nifios interactia con sus compafieros y reflexiona sobre
los materiales utilizados durante la actividad. Los materiales didacticos elaborados con recursos del
medio proporcionan experiencias que los nifios pueden aprovechar para identificar propiedades,
clasificar, establecer semejanzas y diferencias, resolver problemas, entre otras y, al mismo tiempo,
sirve para que los docentes se interrelacionen de mejor manera con sus estudiantes, siendo entonces la
oportunidad para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas profundo. Un 32.6% nos indica

con preocupacion todo lo contrario, hecho que debera revertirse.
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4.2.2.2 Dimension 2: Acomodacion
La acomodacion de los contenidos planteados en las estrategias ladicas por parte de los
nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa es positiva.
Se advierte gque el 69.6% de los nifios logra acomodar los contenidos planteadas por el

docente en las estrategias ludicas desarrolladas en aula. Mientras que, solo el 30.4% no logra
acomodar los contenidos planteados.

Tabla 34

Dimension 2: Acomodacion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 14 30.4 30.4
Si 32 69.6 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa acomoda de

manera adecuada los contenidos planteados por el docente en las estrategias ludicas desarrolladas en
aula.
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Dimensién 2: Acomodacion.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 35

Indicador 20: Integra y organiza los nuevos conocimientos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 13 28.3 28.3
Si 33 71.7 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Indicador 20: Integra y organiza los nuevos conocimientos.
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Analisis e interpretacion

Se puede observar que el 71.7% de los nifios interactlia con sus compafieros y reflexiona sobre
los materiales utilizados durante la actividad. Los materiales didacticos elaborados con recursos del
medio proporcionan experiencias que los nifios pueden aprovechar para identificar propiedades,
clasificar, establecer semejanzas y diferencias, resolver problemas, entre otras y, al mismo tiempo,
sirve para que los docentes se interrelacionen de mejor manera con sus estudiantes, siendo entonces la
oportunidad para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas profundo. Un 28.3% nos indica
con preocupacion todo lo contrario, hecho que debera revertirse.
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Tabla 36

Indicador 21: Redescubre otros esquemas y hace suyos los nuevos conocimientos.

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 15 32.6 32.6
Si 31 67.4 0 100.
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Figura 31
Indicador 21: Redescubre otros esquemas y hace suyos los nuevos conocimientos.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 67.4% de los nifios redescubren otros esquemas y hacen suyos los
nuevos conocimientos. Por tanto, el aprendizaje significativo se basa en los conocimientos previos que
tiene el pequefio més los conocimientos nuevos estos dos se relacionan hacen una confeccion y es asi
como se forma el nuevo aprendizaje es decir el aprendizaje significativo. Un 32.6% refleja un

resultado interesante, pero a la vez preocupante que debera revertirse.

Repositorio Institucional - UNAMBA - PERU



67 de 98
4.2.2.3 Dimensién 3: Conservacion

La conservacion de los contenidos planteados en las estrategias ladicas por parte de los
nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa es positiva.

Se advierte que el 6.30% de los nifios logra conservar los contenidos planteadas por el

docente en las estrategias ludicas desarrolladas en aula. Mientras que, solo el 29.1% no logra
conservar los contenidos planteados.

Tabla 37

Dimension 3: Conservacion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 17 37.0 37.0
Si 29 63.0 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa conserva de

manera adecuada los contenidos planteados por el docente en las estrategias lGdicas desarrolladas en
aula.
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Figura 32
Dimensién 3: Conservacion.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 38
Indicador 22: Amplia sus esquemas mentales con la nueva informacion y los reestructura en otros
NUevos.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 15 32.6 32.6
Si 31 67.4 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Amplia sus esquemas mentales con la nueva informacion y los reestructura en
otros nuevos
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en otros huevos
Figura 33
Indicador 22. Amplia sus esquemas mentales con la nueva informacion y los reestructura en otros
nuevos.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion

Se puede observar que el 67.4% de los nifios amplian sus esquemas mentales con la nueva
informacién y los reestructura en otros nuevos conocimientos. Por tanto, la estructura de los
conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y éstos, a su vez,
modifican y reestructuran aquellos. Esta idea se sostiene en el marco de la psicologia constructivista

de Ausubel. Un 32.6% refleja un resultado interesante, pero a la vez alarmante que debiera
modificarse.
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Tabla 39

Indicador 23: Incorpora los nuevos aprendizajes.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 18 39.1 39.1
Si 28 60.9 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Incorpora los nuevos aprendizajes
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Incorpora los nuevos aprendizajes
Figura 34
Indicador 23. Incorpora los nuevos aprendizajes.
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 60.9% de los nifios incorporan en su proceso de aprendizaje los
nuevos conocimientos, aqui podemos subrayar que los nifios aprenden intentando hacer cosas,
comparando los resultados, haciendo preguntas, fijandose nuevas metas y buscando la manera de
alcanzarlas. Por tanto, el desarrollo emocional, social y fisico de un nifio pequefio tiene un impacto
directo en su desarrollo general y en el adulto en el que se convertiran. Un 39.1% refleja un resultado

interesante, pero a la vez preocupante que debiera modificarse en pro del nifio en esta etapa de
formacion.
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4.2.2.4 Dimension 4: Aplicacion

La aplicacion de los contenidos planteados en las estrategias ladicas por parte de los
nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa es positiva.

Se advierte que, en general, el 69.6% de los nifios logra aplicar los contenidos planteadas

por el docente en las estrategias lGdicas desarrolladas en aula. Mientras que, solo el 30.4% no
logra aplicar los contenidos planteados.

Tabla 40

Dimension 4: Aplicacion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 14 30.4 30.4
Si 32 69.6 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa aplica de

manera adecuada los contenidos planteados por el docente en las estrategias ludicas desarrolladas en
aula.
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Figura 35
Dimension 4: Aplicacion.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 41

Indicador 24: Pone en practica las nuevas habilidades y estrategias en problemas similares.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 19 41.3 41.3
Si 27 58.7 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Pone en practica las nuevas habilidades y estrategias en problemas similares
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Figura 36

Indicador 24: Pone en préctica las nuevas habilidades y estrategias en problemas similares.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 58.7% de los nifios pone en practica las nuevas habilidades y
estrategias en problemas similares en su proceso de aprendizaje de nuevos conocimientos. Por tanto, la
practica y el ejercicio de las actividades programadas en aula, propician y desarrollan habilidades
nuevas en los nifios. En esta etapa los nifios se sienten atraidos por otros nifios que se comportan de

manera parecida a la suya y del mismo género. Un 41.3% refleja un resultado preocupante que debera
modificarse en pro del nifio en esta etapa de formacion.
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Tabla 42

Indicador 25: Generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas las nuevas habilidades y destrezas.

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
Acumulado
No 17 37.0 37.0
Si 29 63.0 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Figura 37

Indicador 25: Generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas las nuevas habilidades y destrezas.
Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 63.0% de los nifios generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas
las nuevas habilidades y destrezas, y al mismo tiempo pone en practica las nuevas habilidades en su
proceso de aprendizaje de nuevos conocimientos. Por tanto, lo aprendido a partir de aquellos
conceptos proporcionados a los nifios, propician y desarrollan habilidades nuevas en los nifios. Las
formas de juego entre amigos son mas complejas y el nimero de conflictos entre ellos es mayor que
con otros nifios, pero se resuelven con mayor facilidad. Un 37.0% muestra un resultado alarmante que
debera trabajarse en pro del nifio.
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4.2.2.5 Dimensién 5: Transferencia

La transferencia de los contenidos planteados en las estrategias ludicas por parte de los
nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa es positiva.
Se advierte que el 67.4% de los nifios logra transferir los contenidos planteadas por el

docente en las estrategias ludicas desarrolladas en aula. Mientras que solo el 32.6% no logra
transferir los contenidos planteados.

Tabla 43

Dimension 5: Transferencia.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 15 32.6 32.6
Si 31 67.4 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

En ese sentido, los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa transfiere de

manera adecuada los contenidos planteados por el docente en las estrategias ludicas desarrolladas en
aula.
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Figura 38
Dimension 5: Transferencia.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Tabla 44

Indicador 26: Emplea de manera auténoma las diferentes estrategias y habilidades para la
resolucion de problemas de la vida diaria.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
No 16 34.8 34.8
Si 30 65.2 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Emplea de manera auténoma las diferentes estrategias y habilidades para la
resolucion de problemas de la vida diaria
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Figura 39

Indicador 26: Emplea de manera auténoma las diferentes estrategias y habilidades para la
resolucion de problemas de la vida diaria.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 65.2% de los nifios emplea de manera autonoma las diferentes
estrategias y habilidades para la resolucion de problemas de la vida diaria, conforme éstos aprendidos
durante el proceso de aprendizaje de nuevos conocimientos. Por tanto, lo aprendido a partir de las
sesiones de clase sirven a los nifios ya desde pequefios, situacion que marcard un futuro menos incierto
frente a aquellos que no tuvieron la oportunidad de trabajar esta etapa. Un 34.8% muestra un resultado

contrario al indicador de estudio que deberd trabajarse para bienestar del infante.
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Tabla 45

Indicador 27: Crea su propio aprendizaje.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 15 32.6 32.6
Si 31 67.4 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.
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Figura 40
Indicador 27: Crea su propio aprendizaje.
Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 67.4% de los nifios crea su propio aprendizaje seguramente como
consecuencia de saberes previos. Pero aprendizajes no estructurados y poco significativos. Por tanto,
lo aprendido a partir de aquellos conceptos proporcionados a los nifios, han de mejorar aprendizajes y
habilidades nuevas en los nifios. El aprendizaje significativo de acuerdo con la préctica docente se
manifiesta de diferentes maneras y conforme al contexto del alumno y a los tipos de experiencias que
tenga cada nifio y la forma en que las relacione. Un 32.6% muestra un resultado contrario al porcentaje

mayoritario de los resultados de campo y que debera trabajarse en pro del nifio.
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Tabla 46

Indicador 28: Es capaz de autorregular sus comportamientos poniendo en practica sus

conocimientos nuevos.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Acumulado
No 18 39.1 39.1
Si 28 60.9 100.0
Total 46 100.0

Fuente: SPSS 23, Elaboracién Propia.

Es capaz de autorregular sus comportamientos poniendo en practica sus
conocimientos nuevos
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Figura 41
Indicador 28: Es capaz de autorregular sus comportamientos poniendo en practica sus
conocimientos nuevos.

Fuente: SPSS 23, Elaboracion Propia.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar que el 60.9% de los nifios son capaces de autorregular sus comportamientos
poniendo en practica sus conocimientos nuevos. Esto implica una constante mejora de habitos, la
manera mas importante en que los nifios se desarrollan y aprenden es por medio de la relacién con los
demas. Cuanto mas los adultos o los profesores hablan y responden a los nifios, mas rapido se
desarrolla su aprendizaje. Un 39.1% muestra un resultado contrario al porcentaje mayoritario de los

resultados de campo y que debera trabajarse en pro del nifio.
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4.3 Correlacion de las variables

En la presente seccion, se presentan los resultados del anélisis estadistico inferencial que se
obtuvo a partir de la informacidn obtenida por medio de las fichas de coteo aplicados a los nifios de 4
y 5 afos de la I.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

La prueba estadistica aplicada para evaluar la relacion entre las variables de estudio y probar las
hipétesis de investigacion fue la Prueba de Spearman.

La prueba de Spearman es una medida de correlacion para variables en un nivel de medicién
ordinal, es utilizada para relacionar estadisticamente escalas tipo Likert. El coeficiente varia de —1.0
(correlacion negativa perfecta) a +1.0 (correlacién positiva perfecta), considerando el 0 como ausencia
de correlacion entre las variables jerarquizadas. El signo indica la direccién de la correlacién (positiva
0 negativa); y el valor numérico, la magnitud de la correlacion. Asimismo, si p es menor del valor 0.5,
se dice que el coeficiente es significativo en el nivel de 0.05 (95% de confianza en que la correlacion
sea verdadera y 5% de probabilidad de error).

La tabla 47 presenta los diferentes niveles de intensidad que pude alcanzar la correlacion, segun
el coeficiente obtenido.

Tabla 47
Intensidad de la Correlacion de Spearman.
COEFICIENTE INTENSIDAD DE LA CORRELACION
-1.00 Correlacion perfecta
-0.90 Correlacion negativa muy fuerte.
-0.75 Correlacion negativa considerable.
—-0.50 Correlacion negativa media.
-0.25 Correlacion negativa débil.
—-0.10 Correlacion negativa muy débil.
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables.
+0.10 Correlacion positiva muy débil.
+0.25 Correlacion positiva débil.
+0.50 Correlacion positiva media.
+0.75 Correlacion positiva considerable.
+0.90 Correlacion negativa muy fuerte.
+1.00 Correlacion perfecta

Finalmente, se pone en evidencia que se para realizar el trabajo operativo del anélisis de la

correlacion entre las variables de estudio se utiliz6 el paquete estadistico SPSS.

4.4  Contrastacion de hipétesis General

4.4.1 Hipotesis de investigacion e Hipotesis nula

La hipétesis de investigacion e Hip6tesis nula planteadas, respectivamente, fueron:

Hi = La estrategia ludica tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018
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Ho = La estrategia ludica no tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento I6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

4.4.2 Hipotesis estadisticas

Las hipotesis estadisticas planteadas fueron:

Hi: p<0.05

Ho: p > 0.05

El valor del estadistico de contrate (p) obtenido después de aplicar la prueba estadistica
de Spearman a las variables estrategia ludica y aprendizaje significativo fue 0.000.

Por tanto, en vista que el estadistico de contraste (p = 0.000) es menor que 0.05, se acepta
la hipotesis de dependencia, y se concluye que la relacién encontrada es estadisticamente

significativa.

4.4.3 Resultados de la Prueba de Hipdtesis

Respecto al objetivo general de la investigacion, determinar la relacion entre la estrategia
ludica y el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico mateméatico de los nifios de 4 y 5
afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Se pudo encontrar, mediante
el andlisis correlacional, utilizando el Coeficiente Spearman, que el aprendizaje significativo
esta relacionado con el pensamiento I6gico matematico al presentar una significancia (p) de
0.000 (p<0.05) y un coeficiente de correlacion de 0.951. Por tanto, la correlacion es positiva
muy fuerte.

La tabla 48 muestra los coeficientes de correlacion obtenidos de la Prueba de Spearman

aplicada a las variables estrategia ltdica y aprendizaje significativo.

Tabla 48

Coeficientes de Correlacion: Estrategia ladica y Aprendizaje significativo.

Estrategia Aprendizaje

ludica significativo
Rho de Estrategia ludica Coeficiente de o
Spearman Correlacion 1.000 951
Sig. (bilateral) : .000
N 46 46
Apr(_er)dlz_aje Coef|C|e_n,te de 951 1.000
significativo Correlacion
Sig. (bilateral) .000 :
N 46 46

** La correlacion es significativa al nivel 0.01 bilateral.

Con estos resultados, se acepta la hipdtesis principal de la investigacion, al indicar que existe

relacion significativa entre la estrategia ltdica y el aprendizaje significativo de los nifios de 4 y 5 afios
de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.
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Contrastacion de Hipotesis Especificas

45.1 Correlacion de Hipotesis Especifica 1

4.5.1.1 Hipdtesis de investigacion e Hipotesis nula

La hipdtesis de investigacion e Hipotesis nula planteadas, respectivamente, fueron:

Hi = La planificacion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

Ho = La planificacion no tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018.

4.5.1.2 Hipotesis estadistica

Las hipétesis estadisticas planteadas fueron:

Hi: p <0.05

Ho: p>0.05

El valor del estadistico de contrate (p) obtenido después de aplicar la prueba estadistica
de Spearman a la dimension planificacion y la variable aprendizaje significativo fue 0.000.

Por tanto, en vista que el estadistico de contraste (p = 0.000) es menor que 0.05, se acepta
la hipétesis de dependencia, y se concluye que la relacién encontrada es estadisticamente

significativa.

4.5.1.3 Resultados de la prueba de Hipotesis

Respecto al objetivo especifico de la investigacion, La planificacion tiene relacién
positiva con el aprendizaje significativo del pensamiento 16gico matematico de los nifios de 4 y
5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Se pudo encontrar,
mediante el analisis correlacional, utilizando el Coeficiente Spearman, que la planificacién esta
relacionada con el aprendizaje significativo al presentar una significancia (p) de 0.000 (p<0.05)
y un coeficiente de correlacion de 0.864. Por tanto, la correlacion es positiva considerable.

La tabla 49 muestra los coeficientes de correlacion obtenidos de la Prueba de Spearman
aplicada a la dimension planificacion y la variable aprendizaje significativo del razonamiento
légico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018.
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Tabla 49

Coeficientes de Correlacion: Planificacion y Aprendizaje significativo.

Planificacion Aprendizaje

significativo
Rho de Spearman Planificacién Coeficiente de o

Correlacion 1.000 864

Sig. (bilateral) . .000

N 46 46
Apr(_en_dlzgje Coeﬁmenj[e de 864" 1.000
significativo Correlacion

Sig. (bilateral) .000 .

N 46 46

** La correlacion es significativa al nivel 0.01 bilateral.

Con estos resultados, se acepta la hipétesis especifica de la investigacion, al indicar que existe
relacion significativa entre la planificacion y el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.

45.2 Correlacion de Hipotesis Especifica 2

4.5.2.1 Hipdtesis de investigacion e Hipotesis nula

La hipdtesis de investigacion e Hipdtesis nula planteadas, respectivamente, fueron:

Hi = La organizacion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

Ho = La organizacion no tiene relacién positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

4.5.2.2 Hipotesis estadistica

Las hipotesis estadisticas planteadas fueron:

Hi: p<0.05

Ho: p > 0.05

El valor del estadistico de contrate (p) obtenido después de aplicar la prueba estadistica
de Spearman a la dimensién organizacion y la variable estrategia ludica fue 0.000.

Por tanto, en vista que el estadistico de contraste (p = 0.000) es menor que 0.05, se acepta
la hipotesis de dependencia, y se concluye que la relacién encontrada es estadisticamente

significativa.

4.5.2.3 Resultados de la prueba de Hipotesis
Respecto al objetivo especifico de la investigacion, establecer la relacion entre la
organizacion y el aprendizaje significativo del pensamiento 16gico matematico de los nifios de 4

y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Se pudo encontrar,
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mediante el analisis correlacional, utilizando el Coeficiente Spearman, que la organizacion esta
relacionada con aprendizaje significativo al presentar una significancia (p) de 0.000 (p<0.05) y
un coeficiente de correlacion de 0.825. Por tanto, la correlacion es positiva considerable.

La tabla 50 muestra los coeficientes de correlacion obtenidos de la Prueba de Spearman

aplicada a la dimensidn organizacion y la variable aprendizaje significativo.

Tabla 50

Coeficientes de Correlacion: Organizacidn y Aprendizaje significativo.

Organizacion Aprendizaje

significativo
Rho de Organizacion Coef|C|e_r1:te de 1.000 805
Spearman Correlacion
Sig. (bilateral) . .000
N 46 46
Apr_er_ldlz_aje Coef|C|e_n,te de g5+ 1,000
significativo Correlacion
Sig. (bilateral) .000 :
N 46 46

** |_a correlacion es significativa al nivel 0.01 bilateral.
Con estos resultados, se acepta la hipdtesis especifica de la investigacion, al indicar que existe
relacién significativa entre la organizacion y el aprendizaje significativo del pensamiento ldgico

matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.

4.5.3 Correlacion de Hipdtesis Especifica 3

4.5.3.1 Hipotesis de investigacion e Hipdtesis nula

La hipdtesis de investigacion e Hip6tesis nula planteadas, respectivamente, fueron:

Hi = La ejecucion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del pensamiento
I6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018

Ho = La ejecucion no tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

4.5.3.2 Hipdtesis estadistica
Las hipétesis estadisticas planteadas fueron:
Hi: p < 0.05
Ho: p > 0.05
El valor del estadistico de contrate (p) obtenido después de aplicar la prueba estadistica

de Spearman a la dimension ejecucion y la variable aprendizaje significativo fue 0.000.
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Por tanto, en vista que el estadistico de contraste (p = 0.000) es menor que 0.05, se acepta
la hipétesis de dependencia, y se concluye que la relacién encontrada es estadisticamente

significativa.

4.5.3.3 Resultados de la prueba de Hipdtesis

Respecto al objetivo especifico de la investigacion, establecer la relacién entre la
ejecucién y el aprendizaje significativo del pensamiento I6gico matematico de los nifios de 4 y 5
afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Se pudo encontrar, mediante
el analisis correlacional, utilizando el Coeficiente Spearman, que la ejecucién esta relacionada
con el aprendizaje significativo al presentar una significancia (p) de 0.000 (p<0.05) y un
coeficiente de correlacion de 0.722. Por tanto, la correlacion es positiva considerable.

La tabla 51 muestra los coeficientes de correlacion obtenidos de la Prueba de Spearman
aplicada a la dimension ejecucion y la variable aprendizaje significativo.

Tabla 51
Coeficientes de Correlacion: Ejecucion y Aprendizaje significativo.

Aprendizaje

Ejecucion AR
significativo
Rho de Ejecucion Coeﬁaepjce de 1.000 799*
Spearman Correlacion
Sig. (bilateral) : .000
N 46 46
Aprendizaje Coeficiente de o
significativo Correlacion 122 1.000
Sig. (bilateral) .000 :
N 46 46

** La correlacion es significativa al nivel 0.01 bilateral.

Con estos resultados, se acepta la hipétesis especifica de la investigacion, al indicar que existe

relacién significativa entre la ejecucién y el aprendizaje significativo del pensamiento ldgico

matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.

4.5.4 Correlacion de Hipdtesis Especifica 4

4.5.4.1 Hipotesis de investigacion e Hipdtesis nula

La hipdtesis de investigacion e Hip6tesis nula planteadas, respectivamente, fueron:

Hi = El orden tiene relacién positiva con el aprendizaje significativo del pensamiento
I6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018

Ho = El orden no tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del pensamiento
I6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la .E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018
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Establecer la relacion entre el orden y el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay
2018

4.5.4.2 Hipotesis estadistica

Las hipétesis estadisticas planteadas fueron:

Hi: p<0.05

Ho: p>0.05

El valor del estadistico de contrate (p) obtenido después de aplicar la prueba estadistica
de Spearman a la dimension orden y la variable aprendizaje significativo fue 0.000.

Por tanto, en vista que el estadistico de contraste (p = 0.000) es menor que 0.05, se acepta
la hipotesis de dependencia, y se concluye que la relacién encontrada es estadisticamente

significativa.

4.5.4.3 Resultados de la prueba de Hipotesis

Respecto al objetivo especifico de la investigacion, establecer la relacion entre el orden y
el aprendizaje significativo del pensamiento I6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la
I.LE.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Se pudo encontrar, mediante el analisis
correlacional, utilizando el Coeficiente Spearman, que el orden esta relacionado con el
aprendizaje significativo al presentar una significancia (p) de 0.000 (p<0.05) y un coeficiente de
correlacién de 0.906. Por tanto, la correlacién es positiva muy fuerte.

La tabla 52 muestra los coeficientes de correlacion obtenidos de la Prueba de Spearman

aplicada a la dimensién desafios y la variable desempefio laboral.

Tabla 52

Coeficientes de Correlacion: Desafios y Aprendizaje significativo.

Aprendizaje

Orden A
significativo
Rho de Desafios Coeﬁuep,te de 1.000 906"
Spearman Correlacion
Sig. (bilateral) : .000
N 46 46
Apr(_er_]dlz_aje Coef|C|e_n,te de 906™ 1.000
significativo Correlacion
Sig. (bilateral) .000 :
N 46 46

** |_a correlacion es significativa al nivel 0.01 bilateral.

Con estos resultados, se acepta la hipdtesis especifica de la investigacion, al indicar que existe

relacion significativa entre el desafio y el aprendizaje significativo del pensamiento I6gico matematico
de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.
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455 Correlacion de Hipdtesis Especifica 5

4.5.5.1 Hipotesis de investigacion e Hipotesis nula

La hipdtesis de investigacion e Hipdtesis nula planteadas, respectivamente, fueron:

Hi = La socializacion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

Ho = La socializacion no tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

4.5.5.2 Hipotesis estadistica
Las hipotesis estadisticas planteadas fueron:

Hi: p <0.05

Ho: p>0.05

El valor del estadistico de contrate (p) obtenido después de aplicar la prueba estadistica de
Spearman a la dimension orden y al aprendizaje significativo fue 0.000.

Por tanto, en vista que el estadistico de contraste (p = 0.000) es menor que 0.05, se acepta la
hip6tesis de dependencia, y se concluye que la relacién encontrada es estadisticamente significativa.

4.5.5.3 Resultados de la prueba de Hipotesis

Respecto al objetivo especifico de la investigacion, establecer la relacion entre la
socializacién y el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Se pudo encontrar,
mediante el analisis correlacional, utilizando el Coeficiente Spearman, que la socializacién esta
relacionada con el aprendizaje significativo al presentar una significancia (p) de 0.000 (p<0.05)
y un coeficiente de correlacion de 0.951. Por tanto, la correlacion es positiva muy fuerte.

La tabla 53 muestra los coeficientes de correlacion obtenidos de la Prueba de Spearman

aplicada a la dimension socializacion y la Aprendizaje significativo.

Tabla 53
Coeficientes de Correlacion: Socializacion y aprendizaje significativo.

e Aprendizaje
Socializacion P !

significativo
Rho de Spearman Socializacion Coef|CIer_12[e de 1.000 951

Correlacion

Sig. (bilateral) : .000

N 46 46
Apre_:qdlzgje Coeﬁaerﬁte de 951+ 1.000
significativo Correlacion

Sig. (bilateral) .000 .

N 46 46

** |_a correlacion es significativa al nivel 0.01 bilateral.
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Con estos resultados, se acepta la hipotesis especifica de la investigacion, al indicar que existe
relacién significativa entre la socializacion y el aprendizaje significativo del pensamiento Igico

matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.

45.6 Correlacion de Hipdtesis Especifica 6

4.5.6.1 Hipotesis de investigacion e Hipdtesis nula

La hipdtesis de investigacion e Hipotesis nula planteadas, respectivamente, fueron:

Hi = La representacion tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

Ho = La representacion no tiene relacion positiva con el aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa — Abancay 2018

4.5.6.2 Hipotesis estadistica

Las hipétesis estadisticas planteadas fueron:

Hi: p <0.05

Ho: p>0.05

El valor del estadistico de contrate (p) obtenido después de aplicar la prueba estadistica
de Spearman a la dimension representacién y la variable aprendizaje significativo fue 0.000.

Por tanto, en vista que el estadistico de contraste (p = 0.000) es menor que 0.05, se acepta
la hipotesis de dependencia, y se concluye que la relacién encontrada es estadisticamente

significativa.

4.5.6.3 Resultados de la prueba de Hipotesis

Respecto al objetivo especifico de la investigacion, establecer la relacion entre la
representacion y el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico de los nifios de
4y 5 afios de la .LE.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018. Se pudo encontrar,
mediante el analisis correlacional, utilizando el Coeficiente Spearman, que la representacion
estan relacionada con el aprendizaje significativo al presentar una significancia (p) de 0.000
(p<0.05) y un coeficiente de correlacion de 0.825. Por tanto, la correlacion es positiva
considerable.

La tabla 54 muestra los coeficientes de correlacion obtenidos de la Prueba de Spearman

aplicada a la dimension representacion y aprendizaje significativo.
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Representacio

Aprendizaje

n significativo
Rho de Representacién Coeficiente de -
Spearman Correlacion 1.000 825
Sig. (bilateral) . .000
N 46 46
Apr(_er)dlz_aje Coef|C|e_r1:[e de 805 1.000
significativo Correlacion
Sig. (bilateral) .000 .
N 46 46

** La correlacion es significativa al nivel 0.01 bilateral.

Con estos resultados, se acepta la hipétesis especifica de la investigacion, al indicar que existe

relacion significativa entre la representacion y el aprendizaje significativo del pensamiento 1dgico
matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018.
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CAPITULO V.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones
A partir del andlisis de la informacion obtenida por medio de la aplicacion de las fichas de
cotejo a los nifios de la .E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa, se pudo determinar la relacién entre las
variables de estudio, asi como la direccion y la intensidad de las correlaciones. A continuacion, se

exponen las conclusiones de la investigacion:

Primera: Los resultados del anélisis de los datos obtenidos a través de las fichas de cotejo han
evidenciado que la planificacién de las actividades lGdicas tiene relacion con el aprendizaje
significativo del pensamiento l6gico matematico de los nifios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa. La evidencia encontrada, coeficiente de Spearman igual a 0.951, sefiala que existe una relacién
positiva muy fuerte entre la estrategia didactica y aprendizaje significativo. Esto significa que la
estrategia ludica determina significativamente en la variacion del aprendizaje significativo.

Por tanto, se concluye que, el desarrollo adecuado de las estrategias ludicas por parte de los
nifios de la I.LE.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa favorece su aprendizaje significativo. Puesto que, la
estrategia ludica determina la variacién del aprendizaje significativo.

En ese sentido, se puede afirmar que mejoras en la aplicacion y desarrollo de las estrategias
ludicas, podrian traducirse en una mejora del aprendizaje significativo del pensamiento Idgico

matematico de los nifios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Segunda: La dimension planificacion de las estrategias ludicas tiene relacién con el aprendizaje
significativo del pensamiento ldgico matematico de los nifios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa. La evidencia hallada, coeficiente de Spearman igual a 0.864, sefiala que existe una relacion
positiva considerable entre la dimensién planificacion y la variable aprendizaje significativo. Esto
significa que la planificacion de las estrategias lUdicas determina significativamente en la variacion del
aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matemaético de los nifios de la I.E.I. N° 220 Huellitas

de Santa Rosa.
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Por tanto, se concluye que, la planificacion adecuada de las estrategias ltdicas por parte de los
nifios de la 1.LE.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa favorece su aprendizaje significativo. Puesto que, la
planificacion de la estrategia ladica determina la variacion del aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico.

En ese sentido, se puede afirmar que mejoras en la planificacion de las estrategias ludicas,
podrian traducirse en una mejora del aprendizaje significativo de los nifios de la I. E.I. N° 220

Huellitas de Santa Rosa.

Tercera: La dimensién organizacién de las estrategias ludicas tiene relacién con el aprendizaje
significativo del pensamiento ldgico matematico de los nifios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa. La evidencia encontrada, coeficiente de Spearman igual a 0.825, sefiala que existe una relacion
positiva considerable entre la dimension organizacion y la variable aprendizaje significativo. Esto
significa que la organizacién de las estrategias ludicas determina significativamente en la variacion del
aprendizaje significativo de los nifios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Por tanto, se concluye que, la organizacion eficiente de las estrategias ludicas por parte de los
nifios de la 1.LE.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa favorece su aprendizaje significativo. Puesto que, la
organizacion de la estrategia ludica determina la variacion del aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico.

En ese sentido, se puede afirmar que mejoras en la organizacion de las estrategias ludicas,
podrian traducirse en una mejora del aprendizaje significativo de los nifios de la 1.E.I. N° 220 Huellitas

de Santa Rosa.

Cuarta: La dimension ejecucion de las estrategias ludicas tiene relacion con el aprendizaje
significativo del pensamiento I6gico matematico de los nifios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa. La evidencia hallada, del coeficiente de Spearman igual a 0.722, sefiala que existe una relacién
positiva media entre la dimension ejecucién y la variable aprendizaje significativo. Esto significa que
la ejecucion de las estrategias lGdicas determina significativamente en la variacion del aprendizaje
significativo de los nifios de la I.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Por tanto, se concluye que, la eficaz ejecucion de las estrategias ludicas por parte de los nifios de
la I.LE.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa favorece su aprendizaje significativo. Puesto que, la ejecucion
de la estrategia ludica determina la variacion del aprendizaje significativo del pensamiento légico
matematico.

En ese sentido, se puede afirmar que las mejoras en la ejecucién de las estrategias ludicas,
podrian traducirse en una mejora del aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico de

los nifios de la I. E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Quinta: La dimensién orden de las estrategias ludicas tiene relacion con el aprendizaje

significativo del pensamiento l6gico matematico de los nifios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa
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Rosa. La evidencia encontrada, coeficiente de Spearman igual a 0.906, sefiala que existe una relacion
positiva muy fuerte entre la dimensidn orden y la variable aprendizaje significativo. Esto significa el
orden de las estrategias lddicas determina significativamente en la variacion del aprendizaje
significativo de los nifios de la 1.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Por tanto, se concluye que, el desarrollo ordenado de las estrategias ludicas por parte de los
nifios de la 1.LE.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa favorece su aprendizaje significativo. Puesto que, el
orden en el desarrollo de las estrategias ludicas determina la variacién del aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico matematico.

En ese sentido, se puede afirmar que mejoras en el orden al momento de desarrollar las
estrategias lddicas, podrian traducirse en una mejora del aprendizaje significativo de los nifios de la I.
E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Sexta: La dimension socializaciéon de las estrategias ludicas tiene relacion con el aprendizaje
significativo del pensamiento ldgico matemético de los nifios de la I. E.I. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa. La evidencia hallada, coeficiente de Spearman igual a 0.951, sefiala que existe una relacion
positiva muy fuerte entre la dimensidn socializacion y la variable aprendizaje significativo. Esto
significa que la socializacion de las estrategias ltdicas determina significativamente en la variacion del
aprendizaje significativo de los nifios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Por tanto, se concluye que, la eficiente socializacion de las estrategias ludicas por parte de los
nifios de la .LE.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa favorece su aprendizaje significativo. Puesto que, la
socializacién de las estrategias ltdicas determinas la variacion del aprendizaje significativo.

En ese sentido, se puede afirmar que mejoras en la socializacion de las estrategias ludicas,
podrian traducirse en una mejora del aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico de

los nifos de la I.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Sexta: La dimension representacion de las estrategias ludicas tiene relacion con el aprendizaje
significativo del pensamiento I6gico matematico de los nifios de la I.E.l. N° 220 Huellitas de Santa
Rosa. La evidencia encontrada, coeficiente de Spearman igual a 0.825, sefiala que existe una relacion
positiva considerable entre la dimension representacion y la variable aprendizaje significativo. Esto
significa que la representacion de las estrategias ludicas determina significativamente en la variacion
del aprendizaje significativo de los nifios de la I.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Por tanto, se concluye que, la eficaz socializacion de las estrategias ludicas por parte de los
nifios de la 1.LE.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa favorece su aprendizaje significativo. Puesto que, la
socializacion de la estrategia ludica determina la variacion del aprendizaje significativo.

En ese sentido, se puede afirmar que mejoras en la socializacion de las estrategias ludicas,
podrian traducirse en una mejora del aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico de

los nifios de la I.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.
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5.2 Recomendaciones

Primera: Se recomienda que los resultados del analisis de los datos obtenidos a través de las
fichas de cotejo han evidenciado que la planificacidn de las actividades ladicas tiene relacién con el
aprendizaje significativo del pensamiento 16gico matematico de los nifios de la I. E.I. N° 220 Huellitas
de Santa Rosa, por tanto, ello debiera ser tomado en cuenta por los profesores de aula.

Segunda: Se recomienda tomar en cuenta que la dimension planificacion de las estrategias
ladicas tiene relacion con el aprendizaje significativo del pensamiento 16gico matematico de los nifios
de la I.LE.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.

Tercera: Se recomienda que la dimension organizacion de las estrategias ladicas tiene relacion
con el aprendizaje significativo del pensamiento légico matematico de los nifios de la I.E.l. N° 220
Huellitas de Santa Rosa de Abancay, por lo que, los docentes de aula deberan de poner énfasis en ello.

Cuarta: Se recomienda que la dimension ejecucion de las estrategias ludicas tiene relacion
importante con el aprendizaje significativo del pensamiento 16gico matematico de los nifios de la I.
E.l. N° 220 Huellitas de Santa Rosa. Situacion que debera de comprometer ain mas a los profesores
de aula, con su tarea educadora.

Quinta: Se sugiere a los responsables de aula prestar la atencion debida a la dimension orden de
las estrategias ludicas, ya que éstas tienen relacion con el aprendizaje significativo de los nifios de la I.
E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa de Abancay.

Sexta: La dimensidon socializacién de las estrategias ludicas tiene una relacion bastante
importante con el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico de los nifios de la I.
E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa de Abancay. Por lo que, la tarea educadora compromete un
trabajo de mistica y vocacion de servicio en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Sextina: Finalmente, recomendar, a quienes corresponda en la tarea de formar y educar a los
nifios de 4 y 5 afios, que la dimensién representacion de las estrategias ludicas tiene una relacion
importante por decirlo menos, con el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico de

los nifos de la I.E.I. N° 220 Huellitas de Santa Rosa.
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ANEXO 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA
Estrategia ltdica y su relacion con el aprendizaje significativo del pensamiento l6gico matematico ldgico matematico de los nifios de 4 y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa — Abancay 2018
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) TIPQ, NIVEL, TECNICAS E i
FORMULACION DEL OBJETIVOS METODO Y INSTRUMENTOS POBLACIONY
PROBLEMA HIPOTESIS VARIABLES | DIMENSIONES INDICADORES DISERIO DE DE MUESTRA
INVESTIGACION | INVESTIGACION
PG: ¢Cuél es la relacion que |OG: Determinar la relacion | HG:  La estrategia ludica 1. Expresion de ideas | Tipo de | Técnicas Poblacién:
existe entre la estrategia | entre la estrategia lGdica y el | tiene relacion positiva con el 2. Proposicion de | investigacion e Observacion N = 46 nifios y nifias
ladica y el aprendizaje | aprendizaje significativo del | aprendizaje significativo del ideas e Investigacion de la I. E.I. N° 220
significativo del pensamiento | pensamiento ldgico | pensamiento l6gico 3. Proposicion de basica Instrumentos Huellitas de Santa
légico matematico de los | matematico de los nifios de 4 y | matematico de los nifios de 4 Planificacion Nnuevos juegos o Ficha de cotejo Rosa — Abancay 2018
nifios de 4 y 5 afios de la I. | 5 afios de la I. E.l. N° 220 | y 5 afios de la I. E.I. N° 220 Nivel de
E.l. N° 220 Huellitas de Santa | Huellitas de Santa Rosa —| Huellitas de Santa Rosa — investigacion
Rosa — Abancay 20187 Abancay 2018 Abancay 2018 o Investigacion
PE1l: (Qué relacion existe | OE1: Establecer la relacién | HE1: La planificacion tiene correlacional
entre la planificacion y el | entre la planificacion y el | relacion positiva con el 1. Eleccion del juego
aprendizaje significativo del | aprendizaje significativo del | aprendizaje significativo del 2. Explicacion de la| Método de
pensamiento l6gico | pensamiento l6gico | pensamiento l6gico eleccion investigacion
matematico de los nifios de 4 | matematico de los nifios de 4 | matematico de los nifios de 4 Organizacion 3. Coordinacion  de | e Método deductivo
y 5 afios de la I. E.I. N° 220 | y 5 afios de la I. E.I. N° 220 | y 5 afios de la I. E.l. N° 220 actividades a
Huellitas de Santa Rosa —| Huellitas de Santa Rosa —| Huellitas de Santa Rosa — realizar Disefio de
Abancay 2018? Abancay 2018 Abancay 2018. investigacion
PE2: (Qué relacion existe | OE2: Establecer la relacién | HE2: La organizacién tiene 1. Realizacion del | e Disefio no

entre la planificacion y el
aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018?

PE3: (Qué relacion existe
entre la organizacion y el
aprendizaje significativo del
pensamiento légico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018?

PE4: ¢Qué relacion existe
entre el orden y el aprendizaje
significativo del pensamiento
ldgico matemético de los
nifios de 4 y 5 afios de la I.
E.l. N° 220 Huellitas de Santa

entre la organizacion y el
aprendizaje significativo del
pensamiento ldgico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018

OE3: Establecer la relacion
entre la ejecucion y el
aprendizaje significativo del
pensamiento légico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018

OE4: Establecer la relacion
entre el orden y el aprendizaje
significativo del pensamiento
lgico matemético de los
nifios de 4 y 5 afos de la I.
E.l. N° 220 Huellitas de Santa

relacion positiva con el
aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.l. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018.

HE3: La ejecucion tiene
relacion  positiva con el
aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.l. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018.

HE4: El orden tiene relacion
positiva con el aprendizaje
significativo del
pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.l. N° 220

Estrategia
ladica

Ejecucion

juego utilizando los
materiales del juego

. Peticion de ayuda al

docente

Orden

. Orden para guardar

los materiales

. Turno para guardar

materiales

Socializacion

. Expresion de lo que

se hizo durante la
actividad

. Expresion de lo que

mas agrado durante
la actividad

. Expresion de lo que

menos agrado
durante la actividad

experimental -
Transeccional
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Rosa — Abancay 2018?

PE5: (Qué relacion existe
entre la socializacién y el
aprendizaje significativo del
pensamiento légico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018?

PE6: (Qué relacion existe
entre la representacion y el
aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018?

Rosa — Abancay 2018

OES5: Establecer la relacion
entre la socializacién y el
aprendizaje significativo del
pensamiento ldgico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018

06: Establecer la relacién
entre la representacion y el
aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.I. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018

Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018.

HES5: La socializacion tiene
relaciéon positiva con el
aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.l. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018.

HES6: La representacion tiene
relaciéon positiva con el
aprendizaje significativo del
pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 4
y 5 afios de la I. E.l. N° 220
Huellitas de Santa Rosa —
Abancay 2018.

Representacion

. Presentacion del

material con el que
se representara la
experiencia

. Presentacion de la

vivencia

. Exposicion de las

actividades
realizadas en el
juego

Aprendizaje
significativo

Asimilacién

. Recuerdo y relacion

de los
conocimientos
previos

. Motivacion y

compromiso con el
proceso

. Interaccién con

compafieros

Acomodacioén

Integracion y
organizacion  de
nuevos
conocimientos

. Redescubrimiento

de otros esquemas

Conservacion

. Ampliacion de los

esquemas mentales

. Incorporacién  de

los nuevos
aprendizajes

Puesta en practica
de las  nuevas

Aplicacién habilida_des B

. Generalizacién de
los conceptos

aprendidos
Empleo de
estrategias y

habilidades
. Creacion del

Transferencia

aprendizaje propio

. Autorregulacion de

los
comportamientos

(9
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ANEXO 2:
LISTADE COTEJO
ESTRATEGIA LUDICA
N° ITEMS SI | NO
PLANIFICACION

01 | Expresa con espontaneidad sus ideas

02 | Propone ideas nuevas en situaciones de diadlogo

03 | Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus compafieros
ORGANIZACION

04 | Elije y dice en qué juego va a participar

05 | Explica por qué eligio el juego

06 | Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo juego sobre las

actividades que realizaran

EJECUCION

07 | Juega libremente utilizando los materiales del juego elegido

08 | Solicita ayuda a la docente cuando es necesario
ORDEN

09 | Guarda en su lugar los materiales del juego

10 | Espera su turno para guardar sus materiales que utilizo
SOCIALIZACION

11 | Expresa lo que hizo durante la actividad

12 | Expresa lo que mas le agradd durante esta actividad

13 | Expresa lo que menos le agrad6 durante esta actividad
REPRESENTACION

14 | Muestra el material con el cual representara sus experiencias del dia

15 | Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su modelado como

trabajo final de la actividad.

16 | Expone de manera entendible lo que hizo en el juego elegido
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ANEXO 3:
LISTADE COTEJO 2
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
N° ITEMS SI | NO

Asimilacion

01 |Recuerda conocimientos previos y los relaciona con el nuevo material.

02 Se motiva y compromete con su propio proceso de construccion de
conocimiento.

03 [Interactta con sus compafieros y reflexiona sobre los materiales.

Acomodacion

04 |Integray organiza los nuevos conocimientos.

05 |Redescubre otros esquemas y hace suyos los nuevos conocimientos

Conservacion

06 Amplia sus esquemas mentales con la nueva informacion y los reestructura
en otros nuevos.

07 |Incorpora los nuevos aprendizajes

Aplicacion

08 [Pone en practica las nuevas habilidades y estrategias en problemas similares.

09 |Generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas las nuevas habilidades y

destrezas.

Transferencia

10 [Emplea de manera autonoma las diferentes estrategias y habilidades para la

resolucion de problemas de la vida diaria. .

11 |Crea su propio aprendizaje.

12 | Es capaz de autorregular sus comportamientos poniendo en practica sus

conocimientos nuevos
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ANEXO 4:
GALERIA FOTOGRAFICA

Tesistas motivan a nifios y nifias en estrategias ludicas y aprendizaje significativo del pensamiento
légico matematico
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Desarrollo de estrategias ludicas y aprendizaje significativo del pensamiento légico matematico

Tesistas en frontis de I.E.l1. N° 220 Huellitas de Santa Rosa de Abancay
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