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Resumen: La presente investigacién tiene como objetivo
determinar los efectos de la aplicacién del programa “Juego y
aprendo” en el desarrollo de las nociones bisicas matemdticas
en nifios de 5 anos de la Institucién Educativa Inicial N° 112
Callao. El estudio es método hipotético deductivo, de tipo
aplicada, disefio experimental y enfoque cuantitativo. La muestra
fue dividida en dos grupos, uno de control y otro experimental,
a este tltimo se le aplico en programa “juego y aprendo”, los
datos obtenidos se procesaron con el software SPSS versién
22, luego se determiné la prueba de normalidad con el test de
Kolmogorov— Smirnov para la estadistica inferencial y se empled
el estadistico U de Mann-Whitney que demostré la efectividad del
programa “juego y aprendo” en el desarrollo de las nociones basicas
matemdticas (Z=-2,041yp =0,041 < 0,05, asi como su influencia
positiva y significativa en las dimensiones de cuantificadores (Z =
-2,205 p=0,027 < 0,05) y de clasificacién (Z = -2,272 y p = 0,023
< 0,05) excepto en lade seriacién (Z =- 0,366y p = 0,715 > 0,05).

Palabras clave: Estrategias ladicas, Juego, Habilidades légico-
matematicas, Nivel inicial.

Abstract: The present research aims to demonstrate the effect
of the application of the program “I play and learn” in the
development of basic mathematical notions in 5-year-old children
of the Initial Educational Institution No. 112 Callao. The study is
hypothetical deductive method, applied type, experimental design
and quantitative approach. The sample was divided into two
groups, one control and the other experimental, the latter was
applied in the program “I play and learn”, the data obtained were
processed with the SPSS version 22 software, then the normality
test was determined with the Kolmogorov — Smirnov test for
inferential statistics and the Mann-Whitney U statistic was used,
which demonstrated the effectiveness of the “I play and learn”
program in the development of basic mathematical notions (Z =
-2.041 and p = 0.041 <0.05, as well as its positive and significant
influence on the dimensions of quantifiers (Z = -2.205 p = 0.027
<0.05) and classification (Z = -2.272 and p = 0.023

<0.05) except in that of seriation (Z = - 0.366
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que concierne a los derechos de autor, al reglamento de propiedad and p= 0.715> 0.0S)_
intelectual del Centro de Estudios Transdiscplinarios Bolivia, el cual
se encuentra en la siguiente direccidn: https://www.cetbolivia.org.

Keywords: Playful strategies, Game, Logical-mathematical skills,
Initial level.

- Resumo: A presente pesquisa tem como objetivo demonstrar
Esta obra estd bajo una . L « . N
o efeito daaplicagio do programa “Eu brinco e aprendo” no

desenvolvimento de nogdes matematicas bésicas em criancas de
5 anos de idade da Instituicio de Ensino Inicial n° 112 Callao.
O estudo ¢ hipotético, método dedutivo, tipo aplicado, desenho
experimental e abordagem quantitativa. A amostra foi dividida
em dois grupos, um controle e outro experimental, este tltimo foi
aplicado no programa “Eu jogo e aprendo”, os dados obtidos foram
processados com o software SPSS versio 22, em seguida o teste de
normalidade foi determinado com o Kolmogorov - Foi utilizado
o teste Smirnov para estatistica inferencial ¢ a estatistica U de
Mann-Whitney, que demonstrou a eficicia do programa “Eu jogo
e aprendo” no desenvolvimento de nogdes matemdticas basicas (Z
=-2,041 ep = 0,041 <0,05, também como sua influéncia positiva
¢ significativa nas dimensées dos quantificadores (Z =

-2,205 p = 0,027 <0,05) e classificagio (Z =

-2,272 ep = 0,023 <0,05) exceto na seriagio

(Z=-0,366 ep=0,715> 0,05).

Palavras-chave: Estratégias ludicas, Jogos, Habilidades légico-
matematicas, Nivel inicial.

INTRODUCCION

Elaprendizaje de las matematicas es un proceso que se da durante todala vida, y es
importante que se inicie desde las primeras etapas del nino, para que se familiarice
con el lenguaje y demds elementos del campo de las matematicas (Terrazo,
Riveros y Oseda 2020). Para ello, se debe considerar la etapa del desarrollo
cognoscitivo del estudiante en el nivel inicial, lamentablemente la formacién de
docentes para esta etapa, no considera la psicologia del desarrollo del nifo, lo
que conlleva a procesos de aprendizajes pasivos y no basados en la manipulacién,
exploracién y experimentacion.

Es por ello, Pachas (2020) considera que el aprendizaje en la etapa pre-escolar
delas nociones mateméticas, debe realizarse brindando experiencias alos ninos, es
decir, debe ser de enfoque constructivista, permitiendo que el estudiante edifique
sus conceptos mediante actividades de manipulacién y movimiento. Sufié (2019)
indica que en la etapa preoperacional en la que se encuentran los nifos, brindar
contenidos matematicos o emplear estrategias que no consideren la edad de los
estudiantes perjudica su desarrollo cognitivo.

Ademis, Balmaceda (2017) menciona que, en la etapa inicial, el nifio, forma
sus conocimientos a través de la interaccidn con materiales y situaciones,
estableciendo relaciones entre ellas, propiciando el desarrollo de su pensamiento
l6gico. Lugo, Vilchez y Romero (2019) considera que las habilidades y
conocimientos en esta drea son valiosas para el individuo, ya que conlleva tener
la capacidad de razonamiento y reflexién del entorno que despierta su interés,
denotando la necesidad de que, maestros y padres utilicen estrategias didacticas
y creativas en pro de desarrollar dichas capacidades desde una temprana edad.
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Seguidamente, Gallego, Vargas, Peldez, Arroyave y Rodriguez (2020), resaltan
la importancia de brindar y generar conocimientos y métodos innovadores,
creativos y ludicos, que sean integrados a la labor docente en el nivel inicial,
las cuales deben considerar lo que el nifio necesita y lo que despierte su interés,
ademas, el juego debe adquirir una nueva resignificacién, como medio para
obtener conocimientos y habilidades matematicas en esta etapa educacional, y
no reducir su definicién a una mera actividad divertida, ya que es una estrategia
facilitadora basada en las experiencias y vivencias en el proceso de aprendizaje.

Debido a los antes mencionado se destaca la situacién de los nifios de la
Institucién Educativa Inicial N°112 “Medallita Milagrosa”, Callao, en donde
estos no dominan los conceptos bésicos matematicas de cuantificadores, de
clasificacién y de seriacidn, siendo un problema para su aprendizaje en el drea
de matemdticas, dado a la importancia de éstos temas para su formacidn, es
primordial que se implementen estrategias pedagégicas diddcticas, que integren
el juego en su proceso de aprendizaje, favoreciendo asi, la adquisicién y desarrollo
de habilidades matemiticas, como lo propone el programa “juego y aprendo”.

En base a lo expuesto en los parrafos anteriores, se plante6 el siguiente
problema de investigacién:

¢Qué efecto tiene la aplicacién del programa “juego y aprendo” sobre el
desarrollo de las nociones basicas matemadticas en nifios de S afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 112 Callao?

La presente investigaci(')n se justiﬁca tedricamente, ya que destaca la
importancia de aplicar programas basados en el juego libre y simbélico como
estrategia positiva en el proceso de ensefianza- aprendizaje de ninos de nivel
inicial, tal como hace el programa “juego y aprendo” que integra actividades
ladicas, elementos, materiales y diferentes areas del aula para estimular las
nociones matemdticas; en el aspecto social, los resultados brindaran informacién
acerca del nivel de logro en matematicas de los nifnos del nivel inicial, el
cual permitira elaborar ejercicios que permitan el desarrollo de las nociones y
favorezcan su aprendizaje; metodoldgicamente el programa en mencién podra
ser aplicado en otras instituciones de nivel inicial, para el desarrollo de las
nociones basicas matematicas.

El objetivo de estudio consiste en determinar los efectos de la aplicacién del
programa “Juego y Aprendo” en el desarrollo de las nociones basicas matematicas
en nifos de 5 afos de la mencionada Institucidn, y los objetivos especificos se
orientaron a determinar el efecto del programa “Juego y aprendo” en la nocién
basica matemdtica de cuantificadores, de clasificacidn y de seriacidn en nifios de
5 afos de la Instituciéon Educativa.

Sustento tedrico

Los autores Gallego, et al, (2020), determinaron que el juego favorece
los aprendizajes de las matematicas y debe ser empleado como estrategia
y herramienta pedagdgica por los docentes de nivel inicial, para ensenar
dindmicamente conceptos matemdticos, ademds la implementacién de este
tipo de estrategias debe estableciendo metas y objetivos de aprendizaje en un
ambiente que fomente la motivacién y creatividad. Por otro lado, Fernindez
(2017) observé que la metodologfa influye positivamente en el aprendizaje,
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desarrollando habilidades matematicas, ademds, los nifios disfrutaron el proceso
y se foment¢ el aprendizaje colaborativo y trabajo en equipo.

Lugo, Vilchez, y Romero (2019) mediante un estudio determinaron que los
docentes valoran el juego y la innovacién como estrategia diddctica, pero sus
actividades ladicas con mondtonas e ineficaces, ya sea por la falta de materiales
0 su escasa capacitacion sobre la ejecucion e implementacién de este tipo de
estrategias.

Por otra parte, Terrazo, Riveros, y Oseda. (2020), a través de un estudio de la
realidad peruana demostraron que los juegos didécticos tuvieron una influencia
positiva y significativa en el desarrollo del aprendizaje auténomo de las nociones
matemadticas, resaltando su importancia para brindar una educacién dindmicay
activa en los alumnos. Finalmente Garcia (2019), demostré que la aplicacién de
estrategias que implementan actividades lidicas, mejoran de manera significativa
el logro de aprendizajes en dicha 4rea.

En cuanto a las bases tedricas sobre la variable nociones matematicas, el
Ministerio de Educacién (2015), considera que estos se dan progresivamente,
donde cada nocién cimienta a la otra y se nutre de la interaccién con materiales
fisicos, el contexto y vivencias. Salinas (2010), sefiala que el desarrollo de las
habilidades bésicas del razonamiento légico del nifo se basa en la concepcidn del
numero que posee, teniendo la posibilidad de desarrollar diferentes indicadores
matemadticos en sus habitos cotidianos. Para el el Ministerio de Educacién (2015)
las nociones matematicas se clasifican en cuantificadores, los cuales son usados
para expresar cantidades como por ejemplo: poco, mucho, ninguno, menos
que o mds que, entre otros, esta nocion se desarrolla mediante la comparacién
cuantitativa utilizando diferentes objetos o elementos; la nocién de clasificacién
referida a crear grupos de objetos o elementos considerados como iguales, es decir
que comparten caracteristicas similares, y finalmente la nocién de seriacién, que
compara y ordena o jerarquiza los objetos de acuerdo a sus caracteristicas.

Hohmann y Weikort (2000) refiere que las nociones basicas matemdticas
permiten desarrollar el pensamiento l6gico matemdtico y se relacionan con
habilidades de interpretacion, razonamiento y comprension numeral, los cuales
serdn empleados en diferentes conocimientos fundamentales para el nifio y su
desarrollo, asi como, Rencoret (2000), menciona que las matemdticas son un
sistema tedrico muy util y de alto nivel de abstraccién, siendo el nivel inicial
donde se construyen los primeros esquemas del aprendizaje relacionadas a este
conocimiento.

Para Gimeno y Pérez (2008) el programa “juego y aprendo” es una estrategia
pedagdgica que busca formar y desarrollar las habilidades matemiticas del nifio
de manera integral manteniendo su motivacién, de tal manera que el aprendizaje
se dé mediante acciones dindmicas y espontaneas a través del juego que permite
forjar aspiraciones e inquietudes de la personalidad del nifio empleando el
lenguaje simbdlico y oral, asimismo, Gonzélez et al. (2009) indica que la
recreacion facilita al nifio realizar actividades que demanden concentracidn,
atencion, energfa mental, imaginacién y el uso de la memoria.

Segtin Berger y Thompson (2007), el juego permite expresar intereses,
sentimientos y simpatias, por lo tanto, facilita que el aprendizaje se dé con
naturalidad. Sarlé (2010) afirma que, en las primeras etapas de los nifios, el
aprendizaje mediante el juego emplea materiales y se efecttia a través de pruebay
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error, luego se comparten estas actividades ludicas con otros nifios, estableciendo
reglas bajo el monitoreo de un adulto o lider, dichas normas pueden reformularse
haciendo la actividad mucho mas compleja.

Teran (2010) considera que existen varias nociones ldgicas para la consecucion
de las competencias matematicas que permiten al infante relacionarse con su
entorno, trabajando en razén a los temas planificados, el segrega las nociones
légico matemiticas en nociones de espacio, nociones de tiempo, nocién de
conversacién de cantidad, nocién de correspondencia, nocién de clasificacion,
nocién de orden o seriacidén, nocién de conjuntos, nocién de inclusion,
cuantificadores, nocién de nimeros y nocién de tiempo — espacio.

Piaget (1975) menciona que respecto al desarrollo del pensamiento légico —
matematico, el conjunto de experiencias permitirén que el nifio estructure este
pensamiento desde edad tempranas, y, por tanto, las condiciones de los escenarios
y el rol de los participes en el proceso de ensenanza — aprendizaje desempenardn
un papel fundamental en la consolidacién y desarrollo de este pensamiento en las
distintas etapas de su desarrollo. Morales (2017) menciona respecto al desarrollo
del pensamiento légico matematico en el infante, que el docente constituye
una parte fundamental de este pensamiento, y por ende debera considerar las
experiencias que traen consigo los alumnos, ademas de mantener una postura
critica frente a la seleccidon de la metodologia de ensenanza y de su estrategia.

Ademds, Parada (2014) reafirma la necesidad que el docente desarrolle en
sus estudiantes el pensamiento légico — matematico, con el fin de que estos
desarrollen y encuentren maneras més utiles de representar los contenidos
mediante ilustraciones, analogfas, demostraciones, explicaciones y ejemplos.
Herlina (2015) caracteriza al pensamiento légico — matemdtico como aquel
proceso cognitivo que comprende la demostracién matemdtica, la abstraccion,
la creatividad y la representacién. Finalmente, acorde con el enfoque de Diego
(2019) el desarrollo del pensamiento légico matemdtico se refiere al nivel de
influencia de las creencias de los alumnos respecto a las matematicas.

METODO

La investigacion segin Valderrama (2015) fue de método hipotético deductivo,
de tipo aplicada pues se pretende buscar una mejora en las nociones matematicas
a través de la aplicacion del programa juego y aprendo; asimismo, de acuerdo
con Herndndez y Mendoza (2018) el disefio fue experimental de tipo cuasi
experimental y de enfoque cuantitativo, ya que se recolectaron datos mediante
un instrumento para realizar la prueba de hipétesis, establecer patrones y probar
teorias.

La muestra fue no probabilistica censal y estuvo conformada por 60 nifos
de 5 anos del nivel inicial de la Institucién Educativa Inicial N°112 “Medallita
Milagrosa”, Callao, la técnica empleada fue de observacién y el instrumento una
fichade observacion sobre las nociones basicas matematicas que fue aplicada antes
(pretest) y después (postest) de la implementacién y desarrollo del programa
“juego y aprendo”, el cual fue validado por tres especialistas y la confiabilidad
fue determinada mediante el método Kuder Richardson 20, obteniendo un
valor de 0,901. Los datos recolectados fueron procesados con el software SPSS
versién 22 en espaiol, ademas, se determind la prueba de normalidad con el
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test de Kolmogorov—Smirnov para la estadistica inferencial y luego se empled
el estadistico U de Mann-Whitney para demostrar la efectividad del programa
“juego y aprendo”.

RESULTADOS Y DISCUSION
Prueba de hipdtesis general

Se realizé la contrastacion de la hipétesis general, para determinar si existe o
no influencia significativa del programa “juego y aprendo” en la nocién bésica
matemadtica en nifos de S afos.

De acuerdo a los resultados mostrados en la Tabla 1 en el pretest: p = 0.601
> 0.05, donde zc<z (1-2/2); (- 0.526 > -1.96), se observa que los grupos control
y experimental no presentan diferencias significativas en las nociones bésicas
matematicas.

Tabla 1

Prueba de hipétesis general.

Prueba N Fangos Surma de Estadistico
promedios rangos
Fretest 23.680 830,500 T_student = -0.526
Control 20,00 31.320 939,500 Levene = 0.187 gl = 58
Experimental  20.00 5ig. (bilateral) = 0.601
Postest Control 20.00 25 350 778.500 I de Mann-whitney =
Experimental 20.00 25050 1051.500 312500 W de Wilcoxon

=778.E500Z =-2041
Sig. Asintotica (hilateral)
= 0.041

Programa SPSS version 22 espaol.

En el postest, el grupo experimental obtuvo puntuaciones superiores frente al
grupo de control, asimismo, los resultados estadisticos obtenidos: p = 0.041 <
0.050, donde zc<z(1-2/2); (-2.041< - 1.960), demuestran que existe diferencias
significativas entre ambos grupos, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y
se acepta la hipétesis alterna, es decir, el programa “juego y aprendo” influye
significativamente en la nocién bésica matematica en nifos de 5 anos.

Prueba de hipétesis especifica 1

Se realizé la contrastacién de la hipdtesis especifica 1, para determinar si existe
o no influencia significativa del programa “juego y aprendo” en la nocién bésica
matemdtica de cuantificadores en nifos de 5 afnos.

De acuerdo alos resultados mostrados en la Tabla 2 en el pretest: p = 0.728 >
0.050, donde zc<z(1-a/2); (-0.618 > -1.960), se observa que los grupos control
y experimental no presentan diferencias significativas en las nociones bdsicas
matemadticas de cuantificadores.
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Prueba

Pretest
Control

Tabla2
Prueba de hipétesis especifica 1.

o) Rangos Suma de  Estadistico
promedios rangos
29.300 879000  T_student = -0.618
20,00 31.700 951,000 Levene = 0194 gl =58

Experimental  20.00 S51g. (bilateral) = 0.728

Postest Control 30.00 25720 771500 Ude Mann-whitney =
Experimental 30.00 25280 1058.500 308.500 W de Wilcoxon

Prueba

Pretest
Cortrol

=771lE500%Z =-2205
Sig. Asintotica (hilateral)
= 0027

Programa SPSS version 22 espaol.

En el postest, el grupo experimental obtuvo puntuaciones superiores frente al
grupo de control, asimismo, los resultados estadisticos obtenidos: p

= 0.027 < 0.050, asi mismo el zc<z(1-2/2); (-2.205 < - 1.960), demuestran
que existe diferencias significativas entre ambos grupos, por lo tanto, se rechaza
la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna, es decir, el programa “juego
y aprendo” influye significativamente en la nocién basica matemdtica de
cuantificadores en nifios de 5 afos.

Prueba de hipdtesis especifica 2

Se realizé la contrastacién de la hipdtesis especifica 2, para determinar si existe
o no influencia significativa del programa “juego y aprendo” en la nocién bésica
matemdtica de clasificacién en nifios de 5 afos.

De acuerdo a los resultados mostrados en la Tabla 3 en el pretest: p = 0.647
> 0.050, donde zc<z(1-2/2); (-0.602 > -1.96), se observa que los grupos control
y experimental no presentan diferencias significativas en las nociones bésicas
matemdticas de clasificacidn.

Tabla 3
Prueba de hipétesis especifica 2.

N Rangos Suma de  Estadistico
promedios rangos
27. 730 832,000  T_student = -0.602
2000 32270 998000  Levene = 01836 gl = 58

Experimental 3000 Sig. (bilateral) = 0.647

Fostest Control 30.00 25620 7E63.500 U de Mann-whitney =
Experimental 3000 35.380 101,500 302,500 W de Wilcoxon

=7FE3.E500Z =-2272
Sig. Asintotica (hilateral)
= 0023

Programa SPSS version 22 espaol.

Segun los resultados en el postest, el grupo experimental obtuvo puntuaciones
superiores frente al grupo de control, asimismo, los resultados estadisticos
obtenidos: p = 0.023 < 0.050, asi mismo el zc
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Prueba de hipdtesis especifica 3

Se realizé la contrastacién de la hipdtesis especifica 3, para determinar si existe
o no influencia significativa del programa “juego y aprendo” en la nocién bésica
matemadtica de seriacién en nifos de 5 afos.

De acuerdo a los resultados mostrados en la Tabla 4 el pretest: p = 0,760 >
0,05, donde zc<z(1-a/2); (-0.749 > -1.96), se observa que los grupos control
y experimental no presentan diferencias significativas en las nociones bdsicas
matemadticas de seriacién.

Tabla 4
Prueba de hipdtesis especifica 3.

Prueba N Rangos Surra de Estadistico
promedics rangos
Fretest 20980 929.500 T_student = -0.7439
Control 20.00 30020 900,500 Levene = 0.201 gl =58
Experimental 20.00 Jig. (hilateral) = 0,780
Postest Control 20 20 29,700 591000 Ude Mann-wWhitney =
Experimental 31.300 939.000 426 000 W de Wilcoxon

= 591000 Z = -0.366
Sig. Asintotica (hilateral)
= 0715

Programa SPSS version 22 espaol.

En el postest, el grupo experimental obtuvo puntuaciones superiores frente
al grupo de control, asimismo, los resultados estadisticos obtenidos: p= 0.715 >
0.050, asi mismo el zc<z(1-0./2); (-0.366

> -1.960), demuestran que no existe diferencias significativas entre ambos
grupos, por lo tanto, se acepta la hipétesis nula, es decir, el programa “juego
y aprendo” no influye significativamente en la nocién basica matemdtica de
seriacién en nifios de S afos.

Discusion

De acuerdo a los resultados de la prueba Wilcoxon el grupo experimental
(35.050) mostro mejores resultados respecto al grupo control (25.950) luego de
la aplicaciéon del programa “juego y aprendo”, valores que son reforzados por
Gallego, Vargas, Penldez, Arroyave y Rodriguez (2020), quienes demostraron
que el juego favorece los aprendizajes de las matematicas y debe ser empleado para
ensefar conceptos matematicos de manera dindmica en ambientes que fomenten
la motivacién y creatividad, del mismo modo, Fernindez (2017) afirma que
la metodologia lidica es una estrategia de éxito para mejorar las habilidades
matemdticas, donde los nifos disfrutan y a su vez ponen en prictica su trabajo en
equipo y aprendizaje colaborativo.

Respecto a los resultados estadisticos del Test de U de Mann Whitney (Z =
-2.041y p = 0.041 < 0.050) reflejan que el programa “juego y aprendo” influye
positiva y significativamente en el desarrollo de las nociones bésicas matematicas
en ninos de 5 anos de la Institucién Educativa Inicial N° 112 Callao, estos
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resultados son similares a los hallazgos de Terrazo, Riveros, y Oseda. (2020) y
Garcia (2019), donde sus estudios obtuvieron los siguientes valores: tc= 6.383 >
tt = 2.009 y t = -8.54 < 1.69 respectivamente, resaltando la influencia positiva
y significativa de la aplicacién de estrategias basadas en juego ludicos sobre el
desarrollo del aprendizaje auténomo de las nociones matematicas.

Las nociones matemdticas de cuantificadores y de clasificaciéon fueron
influenciados manera positiva y significativa por el programa “juego y aprendo”
en concordanciaalos resultados del Test de U de Mann Whitney (Z=-2.205p =
0.027 < 0.050yZ =-2.272y p = 0.023 < 0.050), estos resultados son relevantes,
ya que los nifos en esa etapa de aprendizaje presentan dificultades al resolver
ejercicios de clasificacién y seriacidn, tal como lo muestra Segura, Garcia y Farje
(2021), en su investigacion, donde en la dimensién de clasificacion, el 60% se
encuentra en el nivel eficiente y el 35% esta en el nivel regular y en la dimensién
de seriacién se encuentra en un 40% en un nivel regular y el 10% en el nivel
deficiente, siendo este tipo de estrategias una herramienta valiosa para alcanzar
los niveles de aprendizaje esperados.

Al analizar los resultados de la prueba Wilcoxon, se denota que en el postest,
el grupo experimental (31.300) mostré mejores resultados respecto al grupo
control (29.700) pero la diferencia es minima, siendo necesario considerar otros
factores en futuras investigaciones que puedan mermar los efectos positivos de
programas basados en actividades ludicas, tal como concluye Lugo, Vilchez, y
Romero (2019) en su estudio cualitativo, donde determiné que préctica docente
es un aspecto importante en el desarrollo del pensamiento légico matemadtico
de los nifios de educacién inicial, ya que actividades ladicas poco creativas,
recursos escasos, falta de capacitacion sobre la ejecucion e implementacién de
este tipo de programas, etc. no permiten que los nifios perciban los beneficios de
éstas estrategias, asimismo, el Test de U de Mann Whitney (Z = -0.366y p =
0,715 > 0.050) permiten afirmar que el desarrollo de seriacién de las nociones
matemdticas bésicas, no fue influenciada significativamente por el programa
“juego y aprendo”.

CONCLUSIONES

Los resultados de la aplicacion de la prueba Wilcoxon permite afirmar que
programa “juego y aprendo” tiene una influencia positiva y significativa en el
desarrollo de las nociones bésicas matemdticas en ninos de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 112 Callao; puesto que luego de la aplicacién del programa
(postest), el grupo experimental (35.050) mostro mejor resultados respecto al
grupo control (25.950), ademds el Test de U de Mann Whitney (Z= - 2.041 y
p = 0.041 < 0.05).

En cuanto a las dimensiones de cuantificadores y de clasificacion
correspondientes a las nociones bdsicas matemdticas, los resultados obtenidos
de la prueba Wilcoxon, permite afirmar que programa “juego y aprendo” tiene
una influencia positiva y significativa en el desarrollo de cuantificadores y de
clasificacién de las nociones basicas matematicas en nifos de 5 anos de la
Institucién Educativa Inicial N° 112 Callao, pues mostraron que el grupo
experimental (35.28 y 35.38) tiene un mejor rango promedio que el grupo
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control (25.72 y 25.62) respectivamente, asimismo, el Test de U de Mann
Whitney (Z = -2.205 p = 0.027 < 0.050 y Z = -2.272

yp = 0.023 < 0.050).

Los resultados de la prueba Wilcoxon permiten afirmar que el programa
“juego y aprendo” no tiene una influencia positiva y significativa en el desarrollo
de seriacién de las nociones bdsicas matemdticas en nifios de 5 afos de la
Institucién Educativa Inicial N° 112 Callao, ya que mostraron que luego de
la aplicacién del programa (postest), el grupo experimental (31.300) si bien
mostré mejores resultados respecto al grupo control (29.700) la diferencia de sus
rangos promedios es minima, asimismo, los valores obtenidos del Test de U de
Mann Whitney (Z = - 0.366 y p = 0.715 > 0.050); lo cual conlleva a tener en
cuenta otros factores como la experiencia del docente, el tiempo de aplicacién, el
ambiente educativo, entre otros aspectos, que podrian influir en los efectos del
programa.
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