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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se realizd con el proposito de determinar en qué
medida el programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el area de
matematicas en los nifios y nifias del Primer Grado de Educacion Primaria de la LE.
80302 — Casmiche, 2019. El objetivo general fue determinar si la aplicacion del
programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el area de matematica en los
nifios y nifias del Primer Grado de Educacion Primaria de la I.LE. 80302 — Casmiche,
2019. La metodologia utilizada fue de tipo cuantitativo, de nivel explicativo y de
disefio pre experimental, haciendo uso de un Pre-Test y Post-Test aplicado a un grupo
de estudio conformado por 10 alumnos. El programa se desarrollé con 12 sesiones de
aprendizaje, presentaban diferentes temas y estrategias motivadoras dentro del
enfoque constructivista. Los resultados han sido la mejora del aprendizaje de la
matematica con un nivel de logro destacado y logro previsto en un 70% y 30%
respectivamente. Para el procesamiento de datos se utilizé la estadistica descriptiva e
inferencial. Con los resultados obtenidos y procesando el estadistico de contraste y
descriptivo de la prueba T de Student t = -12.231<1.73, existe una diferencia
significativa en el logro de aprendizaje obtenidos comparando el Pre-Test y Post-Test
a un nivel de significancia del 5%. Por lo tanto, se concluye que la aplicacion de un
programa de juegos ludicos, mejora el aprendizaje en el 4rea de la matematica.

Palabras claves: Aprendizaje, educacion, juegos lidicos, matematica, nifios.



ABSTRACT

This investigation was conducted with the aim of determining the extent to which the
Ludic Games programme improves learning in the mathematics area in the first
grade of primary education of the I[.E.80302 — Casmiche,2019. The overall
objective was to determine whether the implementation of the Ludic Games
programme improves learning in the mathematics area in the first grade of primary
education of the I.LE. 80302 — Casmiche, 2019. The methodology used was of a
quantitative type, explanatory level and pre — experimental design, using a Pre-Test
and Post-Test applied to a study group consisting of 10 pupils. The playbook
programme developed with 12 learning sessions that presented different topics and
motivating strategies within the constructivist approach and the results of which have
been the improvement of mathematics learning with a level of “outstanding
achievement” and “expected accomplishment” by 70% and 30% respectively. The
data processing used the descriptive and inferential statistics. With the results
obtained and processing the contrast and descriptive statistical T of student t = -
12.231 < 1.73, there is a significant difference in the learning achievement by
comparing the Pre-Test and Post-Test at a level of 5% significance. It is therefore
concluded that the application of a playlist programme, improves learning in the area
of mathematics.

Keywords: learning, education, playful games, mathematics, children.
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I. INTRODUCCION

En la actualidad, en nuestro pais, la mayoria de profesores deben adentrarse en los
hechos que traen los paradigmas para permitir las competencias que se busca en los
educandos, una de las preocupaciones dentro de la educacion primaria es la manera
de ensefiar; de emplear las estrategias metodoldgicas en busca de conseguir los
aprendizajes significativos en los alumnos, principalmente en el desarrollo de las
matematicas. EIl rendimiento académico de estos lo demuestra asi; con las estrategias
se trata de optimizar el aprendizaje que a menudo un estudiante dedica al estudio y
no corresponde a los resultados obtenidos, asi, las matematicas necesitan de
estrategias didactico pedagdgicas que logren el interes, la curiosidad y el gusto por el
curso, quitando el temor que se produce en los alumnos Fandifio (2006).

Brousseau (1989), sefiala de la Educacion Matematica, en el conjunto de
procedimientos como un arte de ensefiar lo que identifica a la matematica. La
matematica como una actividad de ensefianza en la escuela siempre ha tenido un
proceso ludico que ha sido parte de las creaciones mas interesantes que se han dado
en los nifios durante el desarrollo de sus habilidades, personajes en actividad
constante dentro de toda rutina diaria, de acuerdo a esta facultad ludica, son los
intérpretes de los diversos juegos que practican siendo una de las actividades que
mas realiza el nifio tanto en la educacion primaria, principalmente en sus primeros
afios como en el hogar. Es por ello, que el docente pueda implementar en la
ensefianza educativa la realizacion del juego ludico como forma de innovar en la
parte pedagogica hacia los alumnos en busca de encontrar la mejor motivacion y
predisposicién en clases al recibir y adquirir los conocimientos matematicos, y estos

no sean tan tediosos, aburridos o produzcan miedo; sino de manera divertida, amena
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y activa permitiendo un mayor interés y una mejor comprensién de las matematicas.
Con la realizacién del juego se crean situaciones de un gran contenido educativo, asi
como cognitivo, donde el nifio podra descubrir, experimentard, resolvera problemas y
llegara a reflexionar, produciéndose un desbloqueo de la parte emocional donde el
caracter ladico del juego y la desinhibicion propicien la motivacion, lo cual creara
una forma diferente de ver al aprendizaje. (Corbalan y Deulofeu, 1996).

D’ Amore, Godino y Fandifio (2008) consideran que el alejamiento a las matematicas
por parte de los alumnos no es el curso en si, sino viene a ser la forma de presentarla,
la ausencia de la interaccion de la realidad con los contenidos que se orientan en aula
de clases, los nifios pierden el estimulo al encontrar que no existe una relacion en la
ensefianza de la matematica y la vida diaria, de manera que se produce el bloqueo al
desarrollar la vida en la escuela. La ensefianza de las matematicas ocupa un lugar
importante en la vida de un estudiante, principalmente en el nivel de primaria, en
donde el alumno desarrolla sentimientos encontrados en esta area. Para algunos se
relaciona con el fracaso en la escuela y una forma de verla de respeto y miedo. Sin
embargo, para otros, de una forma de agrado hacia ella.

Las dificultades que se presentan en el aprendizaje de los estudiantes dentro de las
instituciones educativas provienen mayormente por la deficiencia en la aplicacién de
estrategias metodoldgicas que se adecuen en una buena motivacion, a la basqueda de
innovacion y creatividad, y si ademas de esto se presenta problemas en la familia 'y
conflicto emocional que cargan los nifios, se convertird en unos afios en un problema
de aprendizaje para el alumno.

Dentro de la escuela son de mucha importancia los primeros afios de estudio del nifio

para propiciar acciones que incidiran en forma decisiva en el desarrollo posterior de
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todos sus aspectos. Desde esta perspectiva, se puede considerar a la educacién
primaria como un factor de desarrollo humano que brinda al nifio y a la nifia, los
procesos educativos oportunos y pertinentes a las necesidades, intereses y nivel de
desarrollo del educando, con el objeto de favorecer aprendizajes y experiencias
significativas que permitan potenciar dicho nivel en las areas fisicas, cognoscitivas,
del lenguaje, psicomotora, socio emocional y de matematica. Pero a pesar de ello,
siguen existiendo aspectos que se necesitan mejorar, aun se percibe un bajo
rendimiento en el area de matematica, en donde nifios y nifias en su gran mayoria
terminan los primeros afos de la educacion primaria sin las competencias
matematicas esenciales, ni las capacidades para resolver problemas de complejidad
baja, lo cual es fundamental para las siguientes etapas del proceso educativo. De ahi
la importancia del aprendizaje de la matematica en el primer grado y que fue parte de
nuestra investigacion con la aplicacion de juegos ludicos.

El enunciado de nuestro problema fue:

(En qué medida la aplicacién de un programa de juegos ludicos mejora el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios y nifias del Primer Grado de
Educacion Primaria de la LE. 80302 — Casmiche, 2019?

Y cuyos objetivos de nuestra investigacion fueron:

Determinar si la aplicacion del programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en
el area de matematica en los nifios y nifias del Primer Grado de Educacion Primaria
de la I.LE. 80302 — Casmiche, 2019.

Identificar a través de un Pre-Test el nivel de aprendizaje en los nifios y nifias del
primer grado en el 4rea de matematica en educacion primaria de la LLE. 80302 —

Casmiche, 2019.
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Disenar y aplicar el programa de juegos ludicos para mejorar en el aprendizaje de las
matematicas en los nifos y nifias del primer grado de educacion primaria de la LE.
80302 — Casmiche, 2019.

Evaluar y comparar los resultados del programa de juegos ludicos aplicado mediante
un Pre-Test y Post-Test a los nifios y nifias del primer grado de educacion primaria de
la I.LE. 80302 — Casmiche, 2019.

La presente investigacion se justifica porque al desarrollar la actividad del juego, se
adquiere familiaridad con sus reglas, relacionando cada una de sus partes unas con
otras, del mismo modo, el nifio o la nifia en matematicas compararon e hicieron
interactuar los primeros elementos de la teoria unos con otros, construyendo sus
aprendizajes. El gran beneficio que se obtuvo de esta actividad ludica es la forma
para transmitir al alumno la manera precisa y correcta de colocarse frente a los
problemas que se dan en el area de matematica. Con los juegos se buscéd que el nifio
sienta la necesidad de pensar para resolverlos; aqui, el juego permite discernir en el
alumno, sus aciertos y errores, y ejercitar su inteligencia en la construccion de
relaciones; permitiendo la participacion activa de cada integrante, y la interaccion
entre ellos durante su realizacion basados en el enfoque constructivista.

Carretero (1994) hace referencia como el enfoque constructivista desarrolla en el
individuo la construccion auténoma de una concepcion general e integral como
resultado producido de la interaccion entre el medio ambiente y las disposiciones
aprendidas internas.

Con respecto al valor tedrico que presenta este trabajo, estd representado por el
engranaje de conocimientos que se tiene sobre estrategias metodologicas, dar una

aportacion cientifica referente a la problemadtica en la aplicacion de estrategias en el
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area de matematica; donde la actividad ludica del juego como proceso de ensefianza
es tan importante, efectiva y util para los nifios en su aprendizaje, sin olvidar que nos
ayuda a lograr nuestros objetivos propuestos como docentes, permitiendo que nuestra
labor educativa pueda ser tomada como una funcion de la persona. El juego ademas
logra en el estudiante un desarrollo integro, favoreciendo su preparacion en la
escuela y presentando posturas donde el nifio pueda encontrar motivacion durante el
proceso educativo en areas donde presenta miedos como la matematica.

Existen diversas situaciones en la vida diaria y también diversos juegos que son
favorables para el uso de los numeros, representaciones graficas, resolver problemas.
Por lo tanto, seria bueno realizar actividades que impliquen desarrollar acciones para
reflexionar sobre estas en los alumnos. Las matematicas, asi como el juego tienen
muchas cosas en comun. Esto es relevante, al buscar los métodos adecuados para
transmitir a los alumnos el entusiasmo, asi como el interés que las matematicas
pueden generar, y comenzar a familiarizarlos con los procesos comunes para su
aprendizaje.

En relacion al valor metodologico de este estudio se justifica por los resultados que
se obtuvieron de esta investigacion con el fin de motivar en otras personas
relacionadas dentro del ambito educativo el aplicar conveniente dentro del aula, la
realizacion de juegos ludicos como estrategia didactica en el aprendizaje de las
matematicas afin de mejorar el rendimiento académico por parte de los nifios.

En relacion al valor practico de esta investigacion, se justifica en la medida que los
instrumentos de recoleccion de informacion que se construyeron para la recopilacion
de los datos relativos a promover los juegos ludicos en el aprendizaje de la

matematica sean de manera significativa y duradera. Ademads, sirvan como
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referencia, y fuentes de consultas para que puedan ser tomados en cuenta en otras
investigaciones para el logro de aprendizajes de calidad.

La metodologia de la investigacion fue de tipo cuantitativo, de nivel explicativo y de
disefio pre experimental. La muestra estuvo conformada por los nifios y nifias del
primer grado de educacion primaria del centro poblado de Casmiche, del distrito de
Otuzco y se utilizd para la explicacién de los objetivos trazados la estadistica
descriptiva.

Dentro de los principales resultados, se ha demostrado que el disefio y la aplicacion
del programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el area de Matematica en los
nifos y nifias del primer grado de educacion primaria de la I.E. 80302 — Casmiche,
2019. Obteniendo un favorable incremento en el porcentaje del nivel de aprendizaje
en “logro destacado” al final de la aplicacion del programa, y la desaparicion de la
calificacion “C”, correspondiente al nivel de aprendizaje “en inicio”.

Otro de los resultados fue la comparacion entre el pre test y el post test en donde
quedo6 demostrado la mejora en el logro de las capacidades de aprendizaje en el area
de Matematica, después del desarrollo de las 12 sesiones de aprendizaje, en los
nifos y nifias del primer grado de educacion primaria de la 1.E. 80302 — Casmiche,
2019

Al término de la investigacion se concluye que el juego en la matematica debe ser
aplicada de manera significativa, critica y a la vez reflexiva, como parte en la
construccion de los conocimientos engranados dentro del aprendizaje que desarrolla
el alumno en la construccion subjetiva y autdnoma del conocimiento que permite el
fortalecimiento de sus habilidades y destrezas; facilitando el aprendizaje de la

matematica dentro y fuera de su entorno social.
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II. REVISION DE LA LITERATURA
2.1. Antecedentes
Espinoza (2018) Programa de juegos didacticos para mejorar la resolucion de
problemas en los nifios de tercer grado de la I.E. N° 80091 San José provincia VirQ
2018.
En esta investigacion Espinoza (2018) tenia como objetivo general Determinar la
Influencia de la aplicacion programa de juegos didacticos en la resolucion de
problemas en los nifios de tercer grado de la I.LE. N° 80091 San José Provincia Viru
2018. Para el procesamiento de datos se utilizo la estadistica descriptiva e inferencial
para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.
Para la prueba de la hipotesis se utilizd el estadistico de contraste la prueba t en la
cual se pudo apreciar el valor de P= 0, 001 < 0,05, es decir existe una diferencia
significativa en el logro de aprendizaje obtenidos en el Pre Test y Post Test. Por lo
tanto concluyd que el programa de juegos didacticos mejora la resolucion de
problemas en los nifios de tercer grado de la .LE. N° 80091 San José Provincia de
Virt 2018.
Yépez (2018) Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica
de los estudiantes del cuarto grado de primaria en la institucion educativa Abraham
Lincoln del distrito de Trujillo - afio 2017.
Esta investigacion de Yépez (2018) tiene como problema de estudio ;Cémo influye
la aplicacién de los juegos didacticos, para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica de los estudiantes del cuarto grado de primaria de la L.E. “Abraham
Lincoln” del distrito de Trujillo — 20177 su investigacion fue de disefio cuantitativo,

que llevd a cabo para determinar la mejora en el aprendizaje en el area de matematica
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en los estudiantes del cuarto grado de primaria. Esta investigacion tuvo una muestra
de 19 estudiantes de ambos sexos. Para la recoleccion de datos, se aplicd dos
instrumentos: Pruebas escritas, Lista de cotejo, llegdindose a las siguientes
conclusiones: en el pre- test se observa que el 0% de los estudiantes de la muestra
tienen un nivel de logro de aprendizaje destacado, un 0 % de los estudiantes tienen
un nivel de logro de aprendizaje previsto, un 31.6 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, y un 68.4% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en inicio. La aplicacion de juegos didacticos mediante
un post test un 63.2% de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje
previsto, el 36.8% de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje
destacado, mientras que el 0% tiene un nivel de aprendizaje en proceso, y un 0% de
los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en inicio. Por lo tanto, se
concluy6 que la aplicacion de los juegos didacticos, mejoro el aprendizaje en el area
de matematica en los estudiantes del cuarto grado de Educacion Primaria.

Marreros (2011) Estrategias didacticas utilizadas por el docente y logro de
aprendizaje en el area de comunicacion en los nifios y nifias de 3 afios del nivel
inicial en las instituciones educativas comprendidas en la urbanizacion las quintanas
— Trujillo en el primer trimestre del afio académico 2011.

Esta investigacion de Marreros (2011) tuvo como objetivo determinar la naturaleza
de las estrategias didacticas utilizadas por el docente y el logro de aprendizaje en el
area de comunicacidon en los nifios y nifias de 3 afios del nivel inicial en las
Instituciones Educativas comprendidas en la Urbanizacion Las Quintanas-Trujillo en
el primer trimestre del afio 2011. El disefio de esta investigacion fue descriptivo. Y se

concluy6 que los docentes del area de comunicacion tienen un dominio conceptual
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de estrategias didacticas utilizada por la mayoria de los docentes en un 70% fue
dindmica y el 80% de estudiantes obtuvo un logro de aprendizaje bajo, se aplico
como instrumento el cuestionario para obtener datos respecto a la variable estrategias
didacticas. Asi mismo, se indagé las calificaciones del registro de notas del primer
trimestre de los nifos.

Gavedia (2016) Los juegos didacticos en el desarrollo del drea de matematica en
nifios del ler grado de primaria de la institucion educativa Mercedes Indacochea
Lozano de Huacho, 2016.

En la presente investigacion Gavedia (2016) tuvo como objetivo determinar la
relacion de los juegos didacticos en el desarrollo del drea matematica en nifios del
ler grado de primaria de la Institucion Educativa Mercedes Indacochea Lozano de
Huacho durante el afio académico 2016. Y el disefio utilizado fue no experimental —
descriptivo correlacional. Asi también, para la recoleccion de datos, utiliz6 como
técnica la encuesta, y como instrumento se aplicé una ficha de observacion a 17
alumnos del ler grado de primaria para recoger informacion. Para tal efecto utilizé la
prueba estadistica de Chi Cuadrado de Person para medir la confiabilidad de las
encuestas. Y finalmente sus resultados obtenidos demostraron que existe una buena
asociacion de los juegos didacticos en el drea de matematica debido a la correlacion
de Spearman que devuelve un valor de 0.817. En el analisis se acepta la hipdtesis
alterna, concluyendo que los juegos didacticos se relacionan con el aprendizaje del
area de matematica.

Zevallos (2018) La aplicacion de estrategias ludicas en la mejora de la ensefianza de
las matematicas en los alumnos del tercer grado de Educacion Primaria de la L.E.

Mariano Bonin de Tingo Maria, Hudnuco. 2018
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En este estudio Zevallos (2018) su objetivo fue determinar en qué medida la
aplicacion de las estrategias ludicas mejora las matematicas en los alumnos del tercer
grado de educacion primaria de la I.LE. Mariano Bonin, Tingo Maria, Hudnuco. La
investigacion  fue del tipo cuantitativo con un disefio de investigacion pre
experimental con pre test y post test al grupo experimental. Trabajo con una
poblacion muestral de 20 alumnos del tercer grado de primaria. Utiliz6 la prueba
estadistica de “t” de Student para la prueba de hipotesis de la investigacion. Sus
resultados demostraron que el 23,61% de los alumnos obtuvieron determinado
porcentaje en la ensefianza de las matematicas. A partir de estos resultados se aplico
las estrategias ludicas a través de 15 sesiones de aprendizaje. Posteriormente, aplico
un post test, cuyos resultados demostraron que el 80,14% de los alumnos del tercer
grado de primaria obtuvieron un mayor porcentaje en la ensefianza de las
matematicas, demostrando un desarrollo del 56,53%. Con los resultados obtenidos y
procesando la prueba de hipdtesis T de student. Finalmente concluye aceptando la
hipotesis general de la investigacion que sustenta que las estrategias ludicas mejoran
el desarrollo de la ensefianza de las matematicas.

Bricefio y Nizama (2009) Resolucion del programa basado en el método de George
Polya como estrategia para mejorar la capacidad de resolucion de problemas
matematicos en nifios y nifias de 2° grado “A” de educacion primaria de la institucion
educativa 15011-Francisco Cruz Sandoval, Piura.

Bricefio y Nizama (2009) En este estudio tuvieron como objetivo demostrar que el
programa basado en el método de George Polya ayuda como estrategia para mejorar
la capacidad de resolucion de problemas matematicos en nifios y nifas de 2° grado

“A” de educacion primaria de la institucion educativa 15011-Francisco Cruz
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Sandoval, Piura. Demostraron que las estrategias utilizadas por los profesores no
ayudan a mejorar la capacidad de resolucion de problemas matematicos en los nifios
de 2° grado, pues estos son dados para que los alumnos resuelvan de manera
mecanica, sin incentivar ni despertar el interés para comprender, interpretar y
resolver un problema matematico, esto se evidencio después de una ficha de
observacion aplicada a los profesores, tanto del grupo control como del grupo
experimental. La aplicacion del programa es referencial, ha mejorado
significativamente la capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes, Este
resultado se confirma al comparar los resultados del pre test y pos test del grupo
experimental, asi la tabla 4 muestra que en pre test, solo el 5% de alumnos alcanzo
un buen nivel para resolver problemas matematicos, mientras que el pos test la cifra
se incrementd a 70%, por otro lado la tabla 8 también evidencia esta mejoria, al
observar que el pre test el nivel promedio fue de 6,7 y en el pos test, el promedio fue
de 18,3, cifra que segin las cifras estadisticas es significativamente superior a la
primera. Se Logro seleccionar de manera adecuada los datos y formular
coherentemente las respuestas.

Schoenfeld y Acbol (2004) La motivacion, una técnica para la ensefianza de las
matematicas en alumnos de cuarto grado de primaria del Colegio Valle del Sol,
Municipio De Villa Nueva, sustenta en la Universidad San Carlos de Guatemala.

Este trabajo de Schoenfeld y Acbol (2004) presenta una investigacion experimental
que tuvo como objetivo ofrecer al docente técnicas motivacionales para la ensefianza
de las matematicas, y que permita al alumno acercarse y despertar en el interés por
aprender y resolver problemas cotidianos, la muestra estd integrada por el cuarto

grado de primaria con un total de 37 alumnos, a quienes se les aplicé un cuestionario,
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sus principales conclusiones fueron: La incorporacion del programa a las actividades
escolares, permitid6 que el docente lo utilizara como una herramienta mas en su
quehacer diario como facilitador de conocimientos. El docente debe realizar
problemas matematicos con eventos de la vida cotidiana para que el alumno se
familiarice y comprenda con mayor facilidad las matematicas. Si se aplicaran las
técnicas motivacionales durante todo el ciclo escolar, habria mas aceptacion en el
aprendizaje de las matematicas. La motivacion debe ser continua y permanente para
que el aprendizaje sea agradable y productivo.

Prieto y Ana (2010). Actividades Recreativas para un Aprendizaje Significativo en
las Escuelas Bésicas (tesis de maestria). Universidad del Zulia, Venezuela.

Esta investigacion por parte de Prieto y Ana (2010) fue de tipo descriptivo,
transversal, de campo, se usé el disefio no experimental. La poblacion estaba
representada 3 docentes y 90 estudiantes. Se utilizo para el recojo de datos el
cuestionario, que fue validado por cinco 5 expertos. La confiabilidad se calcul6 a
través de la aplicacion de la formula Alfa Cronbach, cuyo resultado fue de 0,90 para
los docentes y 0,92 para los alumnos. Los datos fueron procesados a través del
programa estadistico SSPS, version 13,0. Estos resultados reflejaron que los
indicadores de creatividad son aplicados en forma medianamente positiva. Para las
actividades recreativas referentes a la fluidez y fertilidad de ideas, curiosidad y
motivacion, los resultados se centraron en la categoria medianamente negativo. Para
identificar los tipos de juegos, segin las distintas teorias para un aprendizaje
significativo, se alcanz6 un criterio medianamente negativo. Los resultados para los
tipos de aprendizajes por los docentes giran positivamente en torno al aprendizaje

por conceptos.
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2.2. Bases Tedricas de la investigacion

2.2.1. Juegos ludicos

El juego por su naturaleza es una actividad fisica y mental que proporciona a la
persona estimulos de alegria, de diversion y de sano esparcimiento cuando ellos lo
practican, brindando momentos muy placenteros de estabilidad emocional. El juego
nace de manera espontanea y voluntaria, nunca es obligatorio y tiene la libertad de
ser elegido por uno o varios individuos que lo realizaran con determinadas reglas de
juego.

En una mirada a Vygotsky (1979) detalla en el juego, que funciona como motor de
una zona de desarrollo proximo (ZDP), la cual se determina con ayuda de tareas,
bajo la direccion de los adultos para la solucion de estas y también en colaboracion
con otros nifios mas capaces. El nifio, en el juego, hace ensayos de conductas mas
complejas, de mayor madurez de las que hace en la actividad cotidiana, lo cual le
permite enfrentarse a problemas que no estan presentes todavia en su vida, y a
solucionarlos de la manera mas idénea posible, sin el apremio de suftrir las
consecuencias que se podrian derivar de una solucion erronea. Mediante el juego el
niflo asumird patrones de comportamiento que permitird encaminarse en su vida
diaria.

Por otra parte sobre el juego Piaget (1981) dice que “Siempre que se ha conseguido
transformar en juego la iniciacion a la lectura, el calculo o la ortografia se ha visto a
los niflos apasionarse por estas ocupaciones que ordinariamente se presentan como
desagradables” (p.106). El juego es parte natural en el desarrollo del nifio que
mediante una buena conduccioén se transforma en un aliciente importante para su

aprendizaje. Combinando el juego con recursos variados es capaz desarrollar
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cualidades de grupo, motivacién y nuevos intereses encontrando la satisfaccidon
como individuo.

Asi también Calero M. (2005) dice que “el juego nunca deja de ser una ocupacion de
principal importancia durante la nifiez. La naturaleza implanta fuertes inclinaciones o
propensiones al juego en todo nifio normal, para asegurarse de que serdn satisfechas
ciertas necesidades basicas del desarrollo. La cultura dirige, restringe y reorienta
estos impulsos ludicos™ (p.24).

Y de otro lado, Ferrero, L. (1991) el juego a partir del punto de vista didactico,
desarrolla en los estudiantes que empiecen a iniciarse en el uso de técnicas
intelectuales a encontrar nuevas actitudes y habitos positivos frente al trabajo en la
escuela.

Desde esta consideracion podemos decir, que el juego que se desarrolla en el aula
desempefia una funcidon instrumental, como recurso didactico de un gran valor
educativo y de ensefianza hacia los estudiantes.

2.2.1.1. Aspectos del juego ludico

Ferrero, L. (1991) expresa que existe tres aspectos que justifican la incorporacion del
juego en las aulas como son: el caracter ludico, el desarrollo de técnicas intelectuales
y el fomento de relaciones sociales. Hablaremos de cada una.

e El caracter lidico del juego: este aspecto del juego debe de aprovecharse en
la escuela porque permite que el proceso de aprendizaje se realice de modo
divertido y motivante; este caracter ludico no debe interpretarse como un
error en la propuesta educativa concreta ni como la realizacion de actividades
que no tienen orden, sino como la via a la realizacion de los objetivos que se

buscan en el aprendizaje.
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e El desarrollo de técnicas intelectuales: este aspecto es una excelente
actividad para desarrollar tanto las capacidades mentales como las
capacidades fisicas, asi mismo estas se mejoran con la practica y el ejercicio.
Por otra parte, el estimulo a la imaginacion, favorece a la creatividad y al
pensamiento 16gico matematico del alumno.

e Fomenta las relaciones sociales: este aspecto es importante en el estudiante
porque al relacionarse con otras personas va a desarrollar que el juego
estimule sus diversas cualidades sociales para integrarse como parte activa
dentro del grupo afianzando asi la cooperacion, el trato hacia las personas,
trabajo en equipo, la aceptacion de normas, y otros indicadores.

2.2.1.2. Importancia del juego ludico en la escuela.

El juego ludico, como factor decisivo para enriquecer los procesos que envuelve el
aprendizaje genera una relacion entre docente y alumno dentro de la escuela las
cuales generan gran satisfaccion a las diversas situaciones que se producen de
manera espontanea, pudiendo favorecer el pensamiento deductivo, potenciar el
razonamiento légico y ademas desarrollar estrategias de pensamiento. Ferrero,
(1991) afirma que “los valores educativos de los juegos matematicos que justifican
su realizacion dentro del aula se vinculen al desarrollo de capacidades de intelecto, el
fomento de las relaciones sociales y a su caracter motivador” (p.45).

2.2.1.3. El juego ludico y la ensefianza de la matematica

Monereo, C. (2000) Define que la ensefianza es el proceso mediante el cual se
transmiten conocimientos especiales o también generales sobre un area de estudio.
Este concepto tiene por objeto la formacion integral de la persona humana, mientras

que la ensefianza se limita a transmitir, por medios diversos, determina los
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conocimientos. En este sentido la educacion comprende la ensefianza propiamente
dicha. La ensefianza es un efecto de la condicion humana, es el medio con que la
sociedad mantiene la existencia. Asi, como existe el deber de la ensefanza, también,
existe el derecho de que se faciliten los medios para adquirirla, para facilitar estos
medios se encuentran como principales protagonistas al Estado, que es quien facilita
los medios, y los individuos, que son quienes aportan para adquirir todos los
conocimientos necesarios en pos del logro personal y el engrandecimiento de la
sociedad. La tendencia actual de la ensefianza se dirige hacia la disminucién de la
teoria, o complementarla con la practica. De acuerdo con Diaz y Hernandez (2002),
el aprendizaje comprende dentro de la escuela la adquisicion de nuevos contenidos
y, a la inversa, éstos son producto del mismo. Esto es, el surgimiento de nuevos
significados en el alumno, que refleja la culminacion de un proceso de aprendizaje.
Por otra parte Guzman M. (1989) expresa que: “el juego y la belleza estan en el
origen de una gran parte de la matematica. Si los matematicos de todos los tiempos
se la han pasado tan bien jugando y contemplando su juego y su ciencia, ;Por qué no
tratar de aprenderla y comunicarla a través del juego y la belleza?” (p. 64).
Ademads de facilitar el aprendizaje de la matematica, el juego ludico debido a su
caracter motivador es uno de los recursos didacticos mas interesantes que puede
romper el miedo que los alumnos tienen hacia la matematica.
2.2.1.4. Los juegos ludicos como recursos didacticos.
Los juegos ludicos como recursos matematicos en la educacion Primaria se pueden
utilizar, para:

e Fortalecer el pensamiento 16gico matematico.

e Emplear como estrategias para encontrar la solucion de problemas.

28



e Complementar y reforzar contenidos concretos del curriculo nacional.

e Afianzar la autoestima de cada alumno.

e Encontrar la motivacion de los alumnos hacia las matematicas.

e Diversificacion de propuestas didacticas.

e Uso de la matematica en la vida diaria.
2.2.1.5. Caracteristicas de los juegos ludicos
Sabiendo que la Matemadtica es un area importante del curriculo escolar, por su
condicion formativa, instrumental y funcional, su aprendizaje no tiene que ser tan
dificil si se llegan a utilizar los medios adecuados (Gairin y Mufioz, 2006) Al
respecto, se tiene que buscar que estrategias y recursos didacticos no solo busquen
motivar al alumno, sino que faciliten su aprendizaje. Uno de estos recursos es el
juego ludico en las matemadticas, que tiene un gran valor como herramienta didactica
si ayuda al desarrollo de habitos y actitudes positivas hacia los trabajos en la escuela
y a la capacitacion de los estudiantes para que puedan hacerle frente a los momentos
no deseados (Carrillo y Hernan, 1998, p.75). La matematica como los juegos va de la
mano con una finalidad que es la formativa, la cual favorece en que el alumno pueda
estimular el pensamiento deductivo, que potencie su razonamiento légico y
desarrolle las estrategias de pensamiento.
Caracteristicas del juego:

e Eljuego que se realice presente novedad e interés para el alumno.

¢  Que sea grupal.

Que el juego se pueda realizar y comprender de una manera facil.

El profesor como conductor del juego.

El juego presentara orden y respeto en los participantes.
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e Motivacional.
2.2.1.6. Los juegos ludicos en el desarrollo del calculo matematico
Piaget, (como se cit6 en Antunes, 2006) indica:
El desarrollo mental del nifio, antes de los seis afos, se puede estimular notablemente
mediante juegos. Cuando existe una buena estimulacion podran manipular objetos de
diferentes tamafos, asi como entender conceptos simples de suma y resta.
El nifio de los seis a los doce afios, va comprendiendo sistemas. Para estos sistemas
Piaget propone cinco condiciones. De este modo los nifios pueden efectuar:
e Composiciones, combinando dos o mas elementos de un conjunto y formando
un tercero de la misma especie.
e Inversiones, aceptando que las transformaciones son reversibles, dado que se
hace la operacion a la inversa.
e Asociaciones, un sistema de operaciones puede contener diferentes
asociaciones, de modo que su resultado siga siendo el mismo.
e Anulacidon, una operacion combinada con su inversa desemboca en una
operacion idéntica o nula.
e Tautologia, el pensamiento se repite de manera innecesaria en las cuales se
usa las mismas palabras no dejando que la informacion transcurra
A la edad de los 7 afios, el nifio domina ya, aunque de modo timido y progresivo, las
agrupaciones operatorias, y asi descubre la habilidad de la clasificacion, seriacion y
de relacion; no logrando tener un razonamiento por simple proposicion verbal, por
lo tanto necesitan elementos concretos que permitan manipular y hacer estas
relaciones. Es, por lo tanto, el gran momento para el uso de diversos juegos (pp. 56-

57).
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2.2.1.7. Clasificacion de los juegos ludicos

Los juegos ludicos para valorarlos en la educacion infantil y primaria, es importante

primero distinguirlos entre los diferentes tipos de juegos, ya que desempena un papel

importante en el desarrollo del estudiante. Puede variar en funcién del tipo de juego

concreto que realicemos y a la etapa evolutiva en que se encuentre el estudiante.

Para Piaget, el juego tiene una secuencia en el desarrollo de los comportamientos que

se producen durante su realizacion de manera jerarquizada y acumulativa a partir de

que el simbolo desplaza de manera progresiva al ejercicio, y después la regla

sustituye al simbolo sin excluir el ejercicio simple. Asi, tenemos las siguientes clases

de juego:

Juegos de ejercicio: estos juegos se caracterizan en el periodo sensorio-motor
(de 0 a 2 afios). En los primeros meses el nifio realiza diversas clases de
movimientos asi como de gestos que se repiten, y consolida lo aprendido. En
este periodo al nifio le gusta repetir, dando un resultado inmediato y
produciendo diversos efectos.

Por consiguiente estas acciones generalmente inciden sobre los contenidos ya
sea sensorial o motor, permitiendo descubrir en estas conductas secuencias
visuales, de sonido, de tacto y motrices, pero nunca a una representacion de
manera conjunta.

Juegos simbdlicos: estos juegos se caracterizan a la etapa pre conceptual (de
2 a 4 anos). En esta etapa un objeto es representado por otro y su
representacion es de €stos y aquéllos. En este periodo el nifio trata de atribuir
toda clase de significados a los objetos casi evidentes, también simula

acontecimientos y coordina a otro nivel mas complejo. mayormente los

31



juegos simbdlicos van a implicar movimientos, asi como actos complejos.
Los movimientos llegan a subordinarse dentro del juego simbolico para
predominar la simulacion y la representacion. En la etapa intuitiva (de 4 a 7
afnos) el simbolismo pierde terreno y aparece los juegos de fantasia que
aproximaran al nifio con estos juegos a socializar en pequeios grupos y
aceptar la regla social como parte de la convivencia grupal.

Juegos de construccién y montaje: estos juegos son el puente que se trazara
entre las conductas adaptadas y los diferentes niveles de juego realizados. Por
lo que el juego de montaje convierte sus elementos de diferentes formas, en
formas de actividades ludicas que se denominan juegos de construccidon o
juegos de ensamblaje.

Juegos de reglas: con estos juegos los nifios van a desarrollar estrategias de
vivencia social, controlaran la agresividad, seran responsables y ejercitardn
la democracia, también las reglas ensefaran la confianza dentro del grupo y la
confianza del nifio en si mismo aumentara. El juego de reglas segin Piaget es
el ultimo de las etapas del nifio y aparece de manera tardia porque como
actividad ludica el nifio ya es un ser sociable. (Piaget, 1946).

Los juegos de reglas se subdividen en:

- Juegos de reglas simples: estos juegos se desarrollan en la etapa de las
operaciones concretas (de 7 a 12 afios) las operaciones concretas del
pensamiento En esta etapa de desarrollo del nifio coordina y se
organiza frente a las cosas y situaciones que se le presenta a diario
volviéndose mas cuajado para controlar diversos puntos de vista. Aqui

Desarrolla habilidades de clasificacion, comprension de magnitudes
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(intervalos, longitudes, superficies, distancias,) y sistema de
coordenadas.

- Juegos de reglas complejas: estos juegos se desarrollan en la etapa de
las operaciones formales (empieza a los 12 afios) ahora el adolescente
se interesa en estrategias elaboradas, técnicas o mecanicas que sean
minuciosas y precisas cuando lo realiza.

El pensamiento en este nivel de desarrollo, se refleja en los contenidos
operatorios (clasificar, nombrar, seriar, medir, desplazar o colocar en
tiempo y espacio).
2.2.2. Estrategias metodologicas
Son un conjunto de actividades sucesivas organizadas, estructuradas y planificadas
de ensenanza por parte del docente en busca de un aprendizaje significativo, que
permita la construccion del conocimiento en los estudiantes. Las estrategias se
utilizaran en el aula de clases en los momentos necesarios. Por ello, el docente debe
utilizar las estrategias metodologicas que puedan desarrollar las competencias
buscadas en el aprendizaje de los estudiantes.
Mundomate, Minedu (2014), define “las estrategias metodoldgicas para la ensefianza
son secuencias integradas de procedimientos y recursos utilizados por el formador
con el propdsito de desarrollar en los estudiantes capacidades para la adquisicion,
interpretacion y procesamiento de la informacion” (p.11). Dada esta definicion, el
Ministerio de Educacion del Pera - MINEDU, con la necesidad de dar mejoras en el
aprendizaje de los estudiantes, realiza una definicion de manera clara sobre
estrategias metodoldgicas para la ensefianza dentro del salon de clases.

Para Blanchard (2007), comenta que las estrategias metodoldgicas “son un medio de
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que dispone el profesorado para ayudar a que el alumnado, de forma individual y de
modo grupal realice su propio itinerario de la manera mas provechosa posible para su
crecimiento y para el desarrollo de capacidades” (p.93). Por lo tanto, las estrategias
metodolodgicas, en términos generales, son secuencias debidamente estructuradas e
integradas de procedimientos y de recursos usadas con el proposito de desarrollar
capacidades y actitudes (competencias) en los estudiantes por parte del docente.

En diferentes casos se suele usar las estrategias metodologicas como sindénimo de
estrategias didacticas, toda vez que, la didactica estudia las técnicas y métodos de
ensefanza, por ello, el Ministerio de Educacion del Pert — MINEDU (2007) en la
Guia para el desarrollo de las capacidades resalta que la estrategia didactica: “Es una
secuencia estructurada de procesos y procedimientos disefiados y administrados por
el docente, para garantizar el aprendizaje de una capacidad, un conocimiento o una
actitud por parte del estudiante” (p.60).

2.2.2.1. Estrategias metodoldgicas aplicadas al area de matematica.

Para Barbera (1995) las estrategias en la ensefianza de la matematica tiene un
determinado punto de vista en como selecciona las actividades que se realiza en el
aula. Primeramente, ver los contenidos; luego adaptarlas a las estrategias generales,
esto permitira la parte del desarrollo cognitivo de los estudiantes y finalmente un
analisis del aprendizaje asi como las evaluaciones de las actividades matematicas
propuestas. Todos estos pasos con el fin que la ensenanza de la matematica este dado
en la edificacion del razonamiento 16gico matematico en los alumnos y la obtencion
de un aprendizaje significativo.

La importancia del uso de estrategias en las matematicas permiten afianzar y

reforzar lo que el estudiante aprende, al cooperar y compartir en grupo aumenta el
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proceso de socializacion, fortaleciendo el aprendizaje; asi como propiciando y

motivando un cambio de ver a las matematicas.

Entre las estrategias aplicadas al area de matematica tenemos:

¢ Resolucion de Problemas: siempre es importante dentro del area de

matematica desarrollar el conocimiento matematico, ya que nos sirve en la
vida diaria. Seria un logro indispensable en busca de una educacion que
desea ser de calidad.
En matematica un problema es la situaciéon en como un individuo se
enfrenta y no encuentra un camino aparente que lo lleve hacia su solucion;
por ello la necesidad en el estudiante que desde sus primeros afios de estudios
en la primaria logre un desempefo eficaz dentro de la matematica
desarrollando estrategias que le permitan resolver problemas y donde muestre
cierto grado de creatividad e independencia asi, como la satisfaccion de
poder resolver un problema.
Habria que tener en cuenta que los problemas deben tener significatividad,
por lo tanto con la finalidad que la compresion de los estudiantes sea mas
profunda y duradera, se tendria que proponer problemas cuya resolucion
posibiliten conectar ideas matematicas. Por lo tanto, pueda haber relaciones
matematicas en la interaccién de contenidos matematicos, en contextos que
relacionan la matematica con otras areas y con sus propios intereses y
experiencias. Asi de esta manera, tomara conciencia el alumno de la utilidad
que tiene en su vida diaria la matematica.
Para resolver problemas usariamos los siguientes pasos:

- Proponer el problema adecuado a los intereses del estudiante.
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- leer bien el problema para que los enunciados sean entendibles.

- Buscamos los datos relevantes y lo escribimos.

- Realizamos las operaciones con los datos que encontramos y que
estén relacionadas al enunciado propuesto.

- Anotamos el resultado del problema propuesto.

e La Comunicacion matematica: la comunicacion en si es considerada muy
importante para el conocer el medio y para la relacion que se produce con las
personas, por lo tanto, es fundamental en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En ese sentido la ensefianza de las matematicas parte con la
comunicacidon matematica, porque permite expresar, compartir y aclarar las
ideas; llegando a ser objeto de reflexion, de reajuste, analisis, discusion y
perfeccionamiento entre otras para el desarrollo del pensamiento matematico.
La matematica al expresarse mediante simbolos, denota que la comunicacion
oral y escrita de las ideas matematicas viene a ser parte importante de la
educacion matematica. Por lo que conforme se va avanzando hacia los grados
superiores de escolaridad la comunicacion matemética aumentara sus
niveles de complejidad también.

Tanto la comunicacion, como la lectura del lenguaje matematico, ayudan a
los estudiantes a que sus capacidades se desarrollen en busca de formular
argumentos convincentes asi como representaciones de ideas matematicas de
manera verbal, grafica o simbolica dentro del aula.

2.2.3. El aprendizaje

2.2.3.1. Teorias del aprendizaje

Dentro de las teorias del aprendizaje se describen los siguientes tres enfoques que
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han acompanado al concepto de aprendizaje como son: la teoria conductista, la
teoria constructivista y la teoria cognitivista, este ultimo enfoque algunos estudiosos
lo incluyen dentro del enfoque constructivista.

2.2.3.1.1. Teoria conductista del aprendizaje

Esta teoria se enfoca en el aprendizaje de la conducta humana que supone como un
conjunto de reflejos innatos, adquiridos mas o menos condicionados y que se
encuentran relacionados con ciertas condiciones ambientales. Gira en torno a las
conductas objetivas que se observan y no considera a los procesos mentales que se
producen.

El proceso de este aprendizaje se caracteriza en los estimulos que se administran
para tener una respuesta como resultado. Se estimula a repetir determinadas
conductas aplicando premios y castigos. El tipo de aprendizaje que se da es
mecanico como habitos, habilidades y destrezas. Y es un aprendizaje dado por
€nsayo y error.

Entre algunos de los representantes del conductismo mas destacados tenemos a:
Edgard L. Thorndike, John B. Watson, Burrhus F. Skinner.

Thorndike (1874-1949): Se basaba en que los animales no razonan ni avanzan en la
resolucion de problemas mediante stibditos estallidos de recuerdos, ideas o motivos;
sino que el aprendizaje se realiza de una manera casi mecanica de ensayo y error.
Asi las conductas que fueron gratificantes y fructiferas se marcaban en el sistema
nervioso. Su teoria se basaba que el aprendizaje se formaba de una serie de
conexiones que se producia entre un estimulo dado y una respuesta recibida, las
cuales cada vez que generaban un estado de cosas satisfactorias al organismo se

fortalecian. Esta teoria se basa en tres tipos de leyes: “la ley de efecto” dice cuando

37



una conexion entre el estimulo y la respuesta se recompensa, Osea una
retroalimentacion positiva, la conexion se refuerza; y cuando una conexion entre el
estimulo y la respuesta es castigada se produce una retroalimentacion negativa y la
conexion se debilita. Luego la segunda “la ley de ejercicio”, dice que cuando mas se
practique una union estimulo respuesta mayor serda esta union. Y “la ley de la
preparacioén”, dice que una sucesion de respuestas podia engranarse para alcanzar
una meta y que si se bloquea produce desconcierto en el individuo.

Watson (1878-1958): se centraba en el uso de procedimientos estrictamente
experimentales sobre el comportamiento observable (la conducta) y negaba toda
posibilidad de utilizar los métodos subjetivos como la introspeccion. Agregaba que
la mente no existia y que toda actividad humana incluyendo pensamientos y
emociones, se puede explicar a través de movimientos musculares o secreciones
glandulares, y ademdas negaba que la genética hereditaria,  determine el
comportamiento porque consideraba que la conducta se adquiere casi exclusivamente
mediante el aprendizaje. Las ciencias naturales eran utilizadas como procedimientos
objetivos para el estudio del comportamiento humano, marcando asi las bases que
conocemos hoy como el Conductismo Metodologico.

Skinner (1904-1990): este enfoque se asemeja al de Watson, por el estudio del
comportamiento que se observa de las personas con el medio, pero diferia en que los
fenomenos internos, como los sentimientos, debian excluirse y que solo tendrian que
estudiarse por los métodos cientificos habituales, dando una mayor importancia a los
experimentos controlados tanto en animales como en seres humanos.

El proceso de aprendizaje los dividid en respuestas operantes y en estimulos

reforzantes ya sean positivos (recompensa) o negativos (castigo) los cuales
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incrementaban las respuestas. Ataco utilizar el castigo para cambiar la conducta y
sugiri6 que el uso de refuerzos y recompensa de forma positivas, era desde un punto
vista social mas atractivo y mas eficaz pedagégicamente.

El conductismo en la educacion propone que la conducta puede ser controlada
mediante las técnicas de condicionamiento por lo que la educacion puede ser
cientificamente planeada. Esta educacion planeada era el mas adecuado medio de
cambio y mejora social. También en las posibilidades del uso de los principios del
aprendizaje para construir y mantener un mundo mejor, mediante el control de las
contingencias externas y el modelado de la conducta del educando aplicando
reforzadores positivos.

2.2.3.1.2. Teoria constructivista del aprendizaje

En esta teoria, el aprendizaje se realiza mediante el proceso el cual los modelos
mentales se combinan a las experiencias nuevas. Es un aprendizaje por etapas, no
lineal. El constructivismo abarca lo que pasa con el individuo y como puede
apropiarse del conocimiento. En si el conocimiento no viene a ser una réplica que ya
existe de la realidad, mas bien es un proceso interactivo y dinamico el cual la
informacion que se va adquirir es interpretada y reinterpretada por la mente. Asi la
mente progresivamente ira creando modelos explicativos mucho mas complejos.
Cuando Los conocimientos que tiene un individuo entran en conflicto con los
conocimientos que se estan adquiriendo, el individuo reconstruira el conocimiento.
Entre los representantes del constructivismo mas destacados tenemos a: Jean Piaget;
Vygotsky, Lev Semidnovith.

Jean Piaget (1896-1980): La teoria de Piaget se basa en dos sustentos

fundamentales: asimilacion y acomodacion, los cuales son importantes para que el
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individuo pueda adquirir conocimiento. La asimilacion se refiere al modo en que la
informacion nueva se integra a la experiencia del individuo mediante un estimulo del
medio y por otra parte la acomodacién modifica los esquemas que ya existen por la
informacion o las vivencias adquiridas de manera reciente, permitiendo una nueva
experiencia en la organizacion actual de los esquemas, en respuestas de la demandas
del medio.

El concepto de esquema aparece en la obra de Piaget en relacion con la forma de
organizacion cognitiva la cual implica la asimilacion y en donde los objetos externos
son siempre asimilados a algo, a un esquema mental, a una estructura mental
organizada.

Con la asimilacion y la acomodacion se reestructura cognitivamente el aprendizaje a
lo largo del desarrollo y dara lugar a la adaptacion cognitiva. En donde ambas
interactian mutuamente en un proceso de equilibrio que puede considerarse como
un proceso regulador en el aprendizaje del individuo.

Vygotsky, Lev Semionovith (1896-1934): el gran aporte de la teoria de Vygotsky a
la educacion se da en su teoria sobre la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) que es la
distancia entre el nivel de desarrollo, el cual estd dado por la capacidad de realizar
una tarea de manera independiente y el nivel de desarrollo potencial, que se da
cuando la tarea se realiza con ayuda de un compaifiero o de un adulto.

Segiin Vygotsky (1985) Plantea al aprendizaje como la consecuencia del contexto
donde se desenvuelve el alumno y sostiene que “un proceso interpersonal queda
transformado en otro intrapersonal...todas las funciones psicoldgicas superiores se
originan como relaciones entre seres humanos” (p.92). Asi su teoria subraya las

relaciones entre el individuo y la sociedad y defiende a la cultura como parte
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importante en el progreso de los procesos mentales superiores y lo considera de
naturaleza social.

2.2.3.1.3. Teoria cognitiva del aprendizaje

Esta teoria se enfoca en que el aprendizaje viene a producirse con la experiencia y
con la forma de ver la realidad, estas representaciones quedan almacenadas y luego
se recuperan en la memoria (estructura cognitiva). Aqui se le da a la memoria un
valor constructivista, y se da una relaciéon entre el aprendizaje por recepcion
significativa y el aprendizaje exploratorio.

Este aprendizaje entiende en el individuo como un ser que procesa la informacion de
manera activa, mediante estrategias diferentes, asi el alumno recibe la informacion
o bien la descubre por si mismo. Este aprendizaje puede ser memoristico o
significativo, dependiendo de la situacion en que ocurre la adquisicion de los
contenidos nuevos con los esquemas u organizadores propios de conocimientos
previos.

Dentro de la educacion supone el cambio de la consideracion conductista del alumno
como un ente pasivo en donde la influencia de los aprendizajes en la escuela
permite considerar al alumno como un ente activo, pues es planificador y director de
su propio comportamiento.

Entre algunos de los representantes del cognitivismo mas destacados tenemos a:
Jerome Seymour Bruner y David Patl Ausubel.

Jerome Seymour Bruner (1915-2016): Vygotsky y Piaget son los referentes en las
teorias de Bruner, la realizacion de sus investigaciones se basan especialmente con el
estudio del desarrollo cognitivo, de la percepcion y de la educacion, pero ademas

abarca el estudio sobre la adquisicion del lenguaje lo que distancia de la teoria de
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Piaget.

Algunas implicancias de la teoria de Bruner para la ensefianza:

El aprendizaje por descubrimiento, aqui el maestro motiva el descubrimiento
de las relaciones entre los conceptos y la construccion de sus propias
proposiciones en los alumnos. Este aprendizaje debe empezar de hechos y
situaciones particulares, experimentando y probando hipdtesis (por
induccion) mas que por las explicaciones del profesor. Por lo tanto el profesor
sirve de guia del alumno, y propondra situaciones que permitan descubrir las
soluciones a lo planteado.

La existencia de un dialogo activo entre el profesor y el alumno en el aula.

Un formato apropiado de la informacion por el maestro apropiado para la

estructura cognitiva del alumno.

Dentro de este enfoque se empieza a utilizar el término de Andamiaje, que viene ser

la representacion con el andamio de una construccion. Asi el andamiaje representa la

base de la construccion que es la parte principal de los aprendizajes obtenidos. Y es

por medio del andamiaje que se logra intervenir en la Zona de Desarrollo Proximo

(ZDR).

Ya que el profesor llega a crear situaciones en la ensefianza facilitando el

ingreso de los contenidos a aprender.

David Pail Ausubel (1918-2008): su teoria del Aprendizaje Significativo parte de

la teoria Constructivista, es decir la ensefianza empieza con los conocimientos que el

alumno tiene, se integran los contenidos nuevos que se estan aprendiendo con los

conocimientos previos. Asi el aprendizaje significativo se producird durante el

proceso de Asimilacion y seguidamente dard origen a una nueva estructura de

conocimiento.
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Ausubel divide al aprendizaje significativo en tres tipos:

Por representaciones: se produce con el conocimiento del vocabulario por parte del
nifio. Este aprendizaje es la forma mas basica de un aprendizaje significativo. Y es
donde el nifio aprendera a decir con palabras la representacion de las cosas y el
significado de ellas.

Por conceptos: se produce de las experiencias concretas que posee el nifio, entiende
que una palabra puede usarse también por otras cosas refiriéndose a 1o mismo. Este
aprendizaje significativo también se relaciona con una idea o concepto abstracto por
descubrimiento.

Por proposiciones: se produce porque el nifio ya tiene conocimiento del significado
de algunos conceptos con el que formard frases mas complejas ligadas a un
conocimiento en donde afirme o niegue algo de lo dicho. Entonces el concepto nuevo
es asimilado e integrado a la estructura cognitiva y a los conocimientos previos. Este
aprendizaje es mas elaborado y se sirve de los tipos anteriores de aprendizaje
significativo.

El aprendizaje significativo y sus ventajas en la ensefanza:

El aprendizaje significativo va a producir que la informacion que se adquiera

sea retenida por mas tiempo.

- El aprendizaje significativo es activo por lo que dependerd de la
comprension de las actividades de aprendizaje de cada alumno.

- El aprendizaje significativo es de caracter personal y dependera de los
recursos cognitivos que utilice el alumno.

- El aprendizaje significativo se queda guardado en la memoria a largo plazo

del alumno.

43



2.2.3.2. El aprendizaje y las matematicas

La ensenanza de las Matematicas tanto para el maestro y el alumno se convierte en
un dilema. Y lejos de contribuir al desarrollo de los educandos, crea en ellos una
actitud de temor o indolencia hacia su aprendizaje. E1 maestro al mencionar el
trabajo con las matematicas, tiende a que los nifios piensen en que sera una clase
dificil, y lo que ocurrira es que el docente mostrara dificultad al momento de ensedar.
Y seria esta una razon de las tantas, porque no les gustan las matematicas a los
alumnos. Asi, para trabajar con los alumnos de primaria el profesor cuenta con
determinadas metodologias y una de ellas es el juego ludico y por medio de este
desarrollar el aprendizaje de las matematicas en los alumnos. El  enfoque
constructivista considera que aprender es alterar las estructuras mentales, y que
puede que el aprendizaje no tenga una manifestacion externa directa. Asi, un alumno
puede resolver problemas de suma aunque no sepa el algoritmo que usa al sumar,
para lograr aprendizaje, se plantean diversas estrategias, como la basada en la
resolucion de problemas, o en el empleo de diversos modelos del concepto a partir de
la una unidad mediante el juego en el aula.

2.2.3.3. El concepto matematico y su importancia

El concepto matemadtico tiene un papel muy importante en el desarrollo del nifio
dentro y fuera de la escuela, ya que conlleva en la adquisicion de un conjunto de
destrezas tanto en la parte intelectual, como motora asi como su individualizacion del
estudiante. Los conceptos matematicos se van estructurando con el tiempo a partir de
sensaciones y experiencias adquiridas dando lugar a que el estudiante tenga la

capacidad de reconocer cantidades y resolver problemas.
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2.2.3.4. Principios de la matematica para su aprendizaje

Principio de constructividad: el alumno elabora diversos conceptos para la
construccion del concepto matematico.

Principio dindmico: el alumno fabrica y adecua las reglas del juego para
aprender la matematica.

Principio de variable perceptiva: el alumno al utilizar una estructura

conceptual podra presentarla de diferentes maneras.

2.2.3.5. Caracteristicas de las Matematicas

Segun el Ministerio de Educacién del Pera - MINEDU (2015), en Rutas de

Aprendizaje, la clasificacion de caracteristicas del area de matematica son las

siguientes:

La matematica es funcional: Para proporcionarle las herramientas
matematicas bdsicas para su desempefio y contexto social, es decir para la
toma de decisiones que orienten su proyecto de vida.

La matematica es formativa: El desarrollo de las competencias matematicas
favorece el progreso de las capacidades, conocimientos y estrategias
cognitivas, partiendo de lo especifico a lo genérico, conformando un
pensamiento libre, creativo, reflexivo e independiente.

La matematica es instrumental: Todas las profesiones requieren de una base
de conocimientos matematicos, concibiéndose como una ciencia
indispensable, pues forma parte de nuestra vida diaria, desde situaciones
problematicas muy simples hasta las mas complejas, que para solucionarlas
inconscientemente estamos haciendo uso de esta ciencia, es por eso que la

matematica es un instrumento que necesitaremos siempre para intervenir €
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interpretar nuestra realidad.
2.2.3.6. Competencias de aprendizaje
Para el Ministerio de Educacion del Pera - MINEDU (2016) en el Disefio Curricular
Nacional de Educacion Basica Regular en su contenido dice que los logros de
aprendizaje o competencias “Son las capacidades, de determinados conocimientos,
habilidades, destrezas y actitudes, que evidencian un saber en determinada tarea o
actividad” (p.159)
2.2.3.7. Factores de las competencias de aprendizaje
El logro de aprendizaje va de la mano con el rendimiento académico del estudiante
autores diversos tienden a coincidir que el rendimiento académico viene a ser un
indicador que refleja de manera proxima una realidad educativa, mediante una
evaluacion de las competencias del estudiante que indica el logro de aprendizaje
obtenido en su formacion educativa.
Quiroz (2001) indica que factores influyen en el rendimiento académico sefialando
los siguientes:
Factores endogenos: estos factores estdn relacionados directamente a la parte
psicoldgica (somatica) del estudiante y el cual se manifiesta por la motivacion, el
esfuerzo personal, el grado de inteligencia, la predisposicion, las actitudes, el estado
emocional, los habitos de estudio, la edad cronoldgica, el estado nutricional, la
adaptacion al grupo, problemas de estado de salud, como entre otras causas.
Factores exdgenos: estos factores estan relacionados con el medio del estudiante, en
su medio social encontramos por la calidad socioeconémica, por la procedencia del
ambito urbano o rural, la conformacion de la familia, etc. Y en el medio educativo se

da, la metodologia que emplea el docente, materiales educativos utilizados, la
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infraestructura, el material bibliogréafico, la forma de evaluacion, entre otros factores.
2.2.3.8. Enfoque de evaluacion de los aprendizajes

Para el Ministerio de Educacion del Perd - MINEDU (2016), en el Curriculo
Nacional de Educacion Basica la evaluacion se enfoca en competencias buscando:

e Valorar el desempeiio de los estudiantes al resolver situaciones o problemas
que signifiquen retos genuinos para ellos y que les permitan poner en juego,
integrar y combinar diversas capacidades.

e Identificar el nivel actual en el que se encuentran los estudiantes respecto de
las competencias con el fin de ayudarlos a avanzar hacia niveles mas altos.

e Crear oportunidades continuas para que el estudiante demuestre hasta donde
es capaz de combinar de manera pertinente las diversas capacidades que
integran una competencia, antes que verificar la adquisicion aislada de
contenidos o habilidades o distinguir entre los que aprueban y no aprueban
(p-177).

Las competencias son un proceso pedagogico, mediante el cual se observa, recoge y
analiza informacion relevante, con la finalidad de reflexionar, emitir juicios de valor
y tomar decisiones oportunas y pertinentes para mejorar los procesos de aprendizaje
de los estudiantes.

La evaluacion proporciona informacion util para la regulacion de las actividades,
tanto de los docentes como de los estudiantes. En el caso del docente, sirve para
mejorar ¢ ir adaptando su ensefanza a las necesidades de quienes aprenden; en el
caso del estudiante, para que sea consciente de los aspectos a superar y las
potencialidades que puede desarrollar.

La evaluacion permite también, determinar si los estudiantes han logrado los
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aprendizajes previstos para poder otorgarles la certificacion correspondiente.
2.2.3.9. Calificacion de los procesos de aprendizaje
Para el Ministerio de Educacion del Peru - MINEDU (2016), en el Curriculo
Nacional de Educacion Bésica usa la siguiente calificacion con fin de promocion:
e La calificaciéon con fines de promocion se puede realizar por periodo de
aprendizaje (Bimestres, trimestres o anual).
e Establece conclusiones descriptivas del nivel de aprendizaje alcanzado por el
estudiante, en funcioén de la evidencia recogida en el periodo a evaluar; asi
como se asocian estas conclusiones con la escala de calificacion (AD, A, B o

C) para obtener un calificativo.
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I11. HIPOTESIS
La aplicacion de un programa de juegos ludicos, mejora el aprendizaje en el area de
matematica, en los nifios y nifias del primer grado de educacion primaria de la LE.
80302 — Casmiche, 2019.
3.3.1. Hipotesis estadistica
3.3.1.1. Hipotesis Alterna
Ha: La aplicacion de un programa de juegos ludicos, mejora el aprendizaje en el
area de matematica, en los nifos y ninas del primer grado de educacion primaria de
la I.LE. 80302 — Casmiche, 2019.
3.3.1.2. Hipotesis Nula
Ho: La aplicacion de un de un programa de juegos ludicos, no mejora el aprendizaje

en el area de matemadtica, en los nifios y nifias del primer grado de educacion

primaria de la L.E. 80302 — Casmiche, 2019.
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IV. METODOLOGIA
4.1. Diseiio de la investigacion.
El tipo de investigacion de este trabajo es cuantitativa, se recogen y analizan los
datos cuantitativos o numéricos sobre variables y luego se estudia el estado, la
relacion entre existe entre dichas variables.
Segun Carrasco (2006) la investigacion cuantitativa busca determinar la correlacion
entre variables, de forma general y objetiva de los resultados por medio de la muestra
para hacer inferencia a una poblacion de la cual se procede la muestra. Luego del
estudio de la asociacion hace inferencia causal para explicar por qué las cosas
suceden o no de una forma determinada.
El nivel de investigacion es explicativo porque es un estudio que va mas alla de la
descripcion de conceptos, fendmenos o del establecimiento de relaciones entre
conceptos; esta dirigido a responder a las causas de los eventos fisicos y sociales que
se producen en un determinado lugar.
El disefio de la investigacion que se utilizo es un Disefio Pre Experimental, el cual es
un disefio particular de los estudios experimentales.
El disefio propiamente es denominado disefio Pre-test y Post-test con un solo grupo,

cuya tipologia es la siguiente:

G1 H Gl """""""" X —mmmmmmmmeeee GZ

Donde:

G; = Alumnos del primer grado de educacion primaria (Grupo Experimental)

X = Aplicacion del programa de juegos ludicos (Variable independiente)
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G; = Pre-test (medicidn previa)

G, = Post —test (Medicion posterior)

4.2. Poblacion y muestra.

4.2.1. Poblacion.

La LLE. 80302 se encuentra ubicada en un area rural en el distrito de Otuzco,
provincia de Otuzco, en el departamento de la libertad. Se sita en el km. 59 al
margen derecho de la carretera Trujillo-Otuzco y a orillas del rio Moche, en una
altitud de aproximadamente 1914 m.s.n.m. en el caserio de Casmiche que limita por
el Norte con Tayahual y Huacaday; por el Este con Casmiche Blanco y San Andrés
de Carcel; por el Sur con el Angulo y Samne y por el Oeste Pitajaya.

La poblacion estd conformada por los alumnos de la I.LE. 80302 del centro poblado
Casmiche del distrito de Otuzco.

Tabla 1. Poblacion

INSTITUCION ALUMNOS
GRADO
EDUCATIVA H M
Primero 7 3
Segundo 2 0
L.E. 80302 Tercero 3 2
Casmiche
Cuarto 4 2
Quinto 3 1
Sexto 2 3
TOTAL 32

Fuente: Nominas de matricula, 2019
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4.2.2. Muestra
La muestra estd compuesta por los nifios y nifias del primer grado de educacion
primaria de la L.LE. 80302 del centro poblado Casmiche en el afio 2019.

Tabla 2. Muestra

NUMERO

INSTITUCION | GRADO DE NINOS

EDUCATIVA H M

LE. 80302

Casmiche PRIMERO 7 3

TOTAL 10

Fuente: Nominas de matricula, 2019
4.3. Definicion y operacionalizacion de variables.
4.3.1. Variable 1: Programa Juegos ludicos
Rodriguez, E. (2005) los juegos ludicos son dentro de un programa, una variedad de
actividades que comunican y educan en determinado momento al alumno.

Tabla 3. Operacionalizacion de la variable 1

Variable Operacionalizacion Dimensiones Indicadores

Independiente

-Seleccionar los juegos ludicos para las
actividades a realizar.

Planificacion -Empleo de didactica en el aula.
-Agrupar adecuadamente a los
estudiantes para el trabajo de aula.
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Programa de Juegos

Ludicos

Propuesta de un

para desarrollar

conjunto de actividades

conceptos matematicos

Ejecucion

-Resuelve situaciones problematicas de
su entorno social y natural propuesto
por el docente a través de trabajos en
equipo.

-Socializa sus conocimientos y
experiencias en el marco de un clima de
aprendizaje y responsabilidad.
-Promueve estrategias didacticas para
potenciar el desarrollo de las
capacidades de los estudiantes del
primer grado en el &rea de matematica.
-Desarrolla actividades de juegos
ludicos como estrategia metodolégica
usando material concreto, medios,
materiales educativos adecuados,
variados y actualizados.(12 sesiones de
aprendizaje)

Evaluacion

-Determinar los efectos del Programa
de juegos ludicos y el nivel de logro de
capacidades de los estudiantes.
-Aplicar una evaluacion de diagndstico
de proceso y salida(pre test- post test)

4.3.2. Variable 2: Aprendizaje en el area de matematica

Vygotsky (1985) Plantea al aprendizaje como la consecuencia del contexto donde se

desenvuelve el alumno y sostiene que “un proceso interpersonal queda transformado

en otro intrapersonal...todas las funciones psicoldgicas superiores se originan como

relaciones entre seres humanos” (p.92).

Tabla 4. Operacionalizacion de la variable 2

Variable Dimensiones Indicadores Escala de
dependiente Operacionalizacién
medicion
* Ordena nimeros naturales de mayor a
menor y menor a mayor.
* Identifica los signos > <= para
expresar los resultados de la comparacion
AD
Razonamiento | de los nimeros naturales. Logro
El Nivel de Destacado
Aprendizaje aprovechamiento del y * Realiza seriaciones correctamente con
en el area de desarrollo de las A
matematica actividades Demostracion | los nimeros naturales. Logro
Previsto
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* Desarrolla operaciones de adicion.
* Descompone numeros naturales en
sumandos de unidad seguln su valor

posicional hasta la centena.

Resolucion de

problemas

* Resuelve problemas de sumas
* Realiza problemas de resta

» Compara cantidades.

* Resuelve operaciones con las

propiedades conmutativas.

Comunicacion

Matematica

* Interpreta y representa nimeros

naturales de hasta dos cifras en el tablero

de valor posicional.

* Escribe y lee correctamente hasta la
decena.

* Expresa la relacion descendente y
ascendente, de nimeros naturales en

situaciones cotidianas.

B
En
Proceso

C
En inicio

4.3.3. Medicion de variables

Para la medicion de la variable se elabor6 un baremo. El baremo representa la

asignacion de un valor numérico (en una determinada escala) la cual informa el

lugar que tiene la puntuacion directa. Por consiguiente, un baremo se va a definir

como una Escala de valores para evaluar o clasificar los elementos de un conjunto,

en relacion a algunas caracteristicas.

Tabla 5. Baremo de calificacion del aprendizaje

Escala de

calificacion de la

Educacion Basica

Descripcion

AD

Logro destacado
Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la
competencia. Esto quiere decir que demuestra aprendizajes que van mas alla
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del nivel esperado.

Logro esperado
Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia,
A demostrando manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas y en el
tiempo programado.

En proceso
Cuando el estudiante esta préximo o cerca al nivel esperado respecto a la
B competencia, para lo cual requiere acompafiamiento durante un tiempo
razonable para lograrlo.

En inicio
Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una
C competencia de acuerdo al nivel esperado. Evidencia con
frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo que
necesita mayor tiempo de acompafiamiento e intervencién del
docente.

Fuente: adaptado de: Curriculo Nacional de la Educacion Basica, 2016

4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Martinez (2013) sostiene que las técnicas que se utilizan mayormente en la
investigacion social vienen a ser la observacion, la encuesta entre otros, asi mismo
como instrumentos de recoleccion de datos a las entrevistas y los analisis estadisticos
de los datos.

Luego de haber seleccionado el disefio de investigacion y la muestra en funcion de
los objetivos que pretende alcanzar la investigacion, se procedio a escoger la técnica
de recoleccion de datos.

Las técnicas de recoleccion de datos, son las distintas formas de obtener informacion,
los instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar
la informacion.

4.4.1. Observacion

Ludewig, C.y Rodriguez, A. (1998) La observacion es una técnica bastante objetiva
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de recoleccion de datos. Con ella se puede examinar atentamente un hecho, un objeto
o lo realizado por un sujeto de manera confiable.

En la practica educativa, la observacion es uno de los recursos mas ricos que cuenta
el docente para evaluar y recoger informacion sobre las capacidades y actitudes de
los estudiantes, ya sea de manera grupal o personal, dentro o fuera del aula. Uno de
los instrumentos de esta técnica es:

e La Ficha de observacion: Grados, J. (2005) .Es un instrumento de
evaluacion que permite registrar la presencia o ausencia de una serie de
caracteristicas o atributos relevantes en las actividades o productos realizados
por los estudiantes. Se puede emplear para la evaluacion de actitudes como de
capacidades.

4.4.2. Pruebas escritas

Estrada, G. (2007), Son evaluaciones en la que el estudiante responde de forma
escrita una serie de item y preguntas, de acuerdo a los aprendizajes que ha adquirido
en un determinado periodo. Se presentan de dos tipos: Pruebas de entrada o pre-test y
pruebas de salida o post-test.

4.4.2.1. Pruebas o examenes tipo test

Ministerio de Educacion del Pert. (2006), Esta técnica es la de uso mas comun en la
escuela debido a su relativa sencillez que requiere su elaboracion y aplicacion, y a la
versatilidad para ser aplicada en diversas areas.

Estas pruebas consisten en plantear al estudiante un conjunto de reactivos para que
demuestren el dominio de determinadas capacidades y conocimientos. Generalmente
se aplican al finalizar una unidad de aprendizaje para comprobar si los estudiantes

lograron los aprendizajes esperados o no. Pero también se suelen aplicar antes de
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iniciar una actividad educativa con la finalidad de conocer el grado de conocimientos
que tienen los estudiantes. Sus instrumentos de evaluacion son diversos, pero en la
presente investigacion se hard uso de: las pruebas escritas y las practicas calificadas.
4.5. Plan de analisis

Rodriguez, E. (2005) El procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica
empleada para ello, no es otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los
instrumentos empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la
hipotesis y se obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el
tratamiento que se dara a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer
categorias precisas entre ellos.

El procesamiento, implicO un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, se obtuvo un
enfoque significativo utilizando los juegos ludicos, en donde se mejora el logro de
aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes de la muestra.

Luego de realizado el post test, se comprobd el nivel de aprendizaje de los
estudiantes en ese momento, luego se disefid y aplico el programa juegos ludicos
para mejorar en los nifios el aprendizaje de las matematicas. El logro de aprendizaje
se evalu6 tomando en cuenta el Curriculo Nacional y sus capacidades a desarrollar.

4.6. Matriz de consistencia.
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Matriz de Consistencia

PROBLEMA | OBJETIVOS HIPOTESIS | VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA | INSTRUMEN
TOS
-Seleccionar los juegos ludicos para las
Objetivo actividades a realizar.
general: -Empleo de didactica en el aula.
Planificacion -Agrupar adecuadamente a los

Determinar si la estudiantes para el trabajo de aula.

aplicacion del

programa de

juegos ludicos Variable -Resuelve situaciones problematicas de

mejora el independiente: su entorno social y natural propuesto por

aprendizaje en Programa de el docente a través de trabajos en equipo. | Tipo: Cuantitativo lista de cotejos

el area de juegos ludicos -Socializa sus conocimientos y
(En qué matematica en experiencias en el marco de un clima de Excelente
medida la los niflos y nifias aprendizaje y responsabilidad. Nivel: Explicativo
aplicacion de | del Primer -Promueve estrategias didacticas para (18 - 20)
un programa Grado de La aplicacion potenciar el desarrollo de las capacidades | Disefio: Pre —
de juegos Educacion de un de los estudiantes del primer grado en el | Experimental
lidicos mejora | Primaria de la rograma de area de matematica. SO

) prog area

el aprendizaje | L.E. 80302 — juegos ludicos, -Desarrolla actividades de juegos ludicos | Gy: =1y
en el area de Casmiche, 2019. | mejora el Ejecucion como estrategia metodoldgica usando Gy - X ---- G, Reaul
matematica en aprendizaje en material concreto, medios, materiales eguiar
los nifios y Objetivos el area de educativos adecuados, variados y Donde: (11-13)
nifias del especificos: matematica, actualizados.(12 sesiones de aprendizaje) .
Primer Grado en los nifios y Gy= Alumnos | Deficiente
de Educacién | - Identificar a nifias del del primer grado de (0-10)
Primaria de la | través de un pre | primer grado educacion primaria
L.E. 80302 — test el nivel de de educacion (Grupo
Casmiche, aprendizaje en primaria de la Experimental)
2019? los niflos y nifias | |.E. 80302 — X = Aplicacion

del primer grado | Casmiche, -Determinar los efectos del Programa de | del programa de

en el drea de 2019. juegos ludicos y el nivel de logro de juegos ludicos

matematica en Evaluacion capacidades de los estudiantes. (Variable
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educacion
primaria de la
L.LE. 80302 —
Casmiche, 2019.

-Disefiar y
aplicar el
programa de
juegos ludicos
enel
aprendizaje de
las matematicas
en los nifios y
nifias del primer
grado de
educacion
primaria de la
I.E. 80302 -
Casmiche, 2019.

-Evaluar y
comparar los
resultados del
programa de
juegos ludicos
aplicado
mediante un pre
test y post test a
los nifios y nifias
del primer grado
de educacion
primaria de la
L.E. 80302 —
Casmiche, 2019.

-Aplicar una evaluacion de diagnostico
de proceso y salida(pre test- post test)

Variable
dependiente:
Aprendizaje de
la matemética

Razonamiento
y Demostracion

* Ordena numeros naturales de mayor a
menor y menor a mayor.

* Identifica los signos > <= para
expresar los resultados de la
comparacion de los nimeros naturales.
* Realiza seriaciones correctamente con
los nimeros naturales.

* Desarrolla operaciones de adicion.

* Descompone numeros naturales en
sumandos de unidad segun su valor
posicional hasta la centena

Resolucion de
problemas

* Resuelve problemas de sumas
* Realiza problemas de resta

» Compara cantidades.

* Resuelve operaciones con las
propiedades conmutativas.

Comunicacién
Matematica

* Interpreta y representa numeros
naturales de hasta dos cifras en el tablero
de valor posicional.

* Escribe y lee correctamente hasta la
decena.

* Expresa la relacion descendente y
ascendente, de nimeros naturales en
situaciones cotidianas.

independiente)
G, = Pre- test

(medicion
previa)
G, = Post—test
(Medicion
posterior)

AD
Logro
Destacado

A
Logro
Previsto

B
En
Proceso

C
En inicio
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4.7. Principios éticos.

Proteccion a las personas: La persona en toda investigacion es el fin y no el
medio, por ello necesitan cierto grado de proteccion, el cual se determinara de
acuerdo al riesgo en que incurran y la probabilidad de que obtengan un
beneficio. En el ambito de la investigacion es en las cuales se trabaja con
personas, se debe respetar la dignidad humana, la identidad, la diversidad, la
confidencialidad y la privacidad. Este principio no solamente implicard que
las personas que son sujetos de investigacion participen voluntariamente en la
investigacion y dispongan de informacion adecuada, sino también involucrara
el pleno respeto de sus derechos fundamentales, en particular si se encuentran
en situacion de especial vulnerabilidad.

Beneficencia y no maleficencia: Se debe asegurar el bienestar de las
personas que participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta del
investigador debe responder a las siguientes reglas generales: no causar dafo,
disminuir los posibles efectos adversos y maximizar los beneficios.

Justicia: El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y tomar
las precauciones necesarias para asegurarse de que sus sesgos, y las
limitaciones de sus capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren
practicas injustas. Se reconoce que la equidad y la justicia otorgan a todas las
personas que participan en la investigacion derecho a acceder a sus
resultados. El investigador estd también obligado a tratar equitativamente a
quienes participan en los procesos, procedimientos y servicios asociados a la
investigacion.

Integridad cientifica: La integridad o rectitud deben regir no soélo la
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actividad cientifica de un investigador, sino que debe extenderse a sus
actividades de ensefanza y a su ejercicio profesional. La integridad del
investigador resulta especialmente relevante cuando, en funcion de las
normas deontologicas de su profesion, se evaluan y declaran dafos, riesgos y
beneficios potenciales que puedan afectar a quienes participan en una
investigacion. Asimismo, deberd mantenerse la integridad cientifica al
declarar los conflictos de interés que pudieran afectar el curso de un estudio o
la comunicacion de sus resultados.

Consentimiento informado y expreso: En toda investigacion se debe contar
con la manifestacion de voluntad, informada, libre, inequivoca y especifica;
mediante la cual las personas como sujetos investigadores o titular de los
datos consienten el uso de la informacion para los fines especificos

establecidos en el proyecto.
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V. RESULTADOS
5.1. Resultados
Los resultados obtenidos se organizaron teniendo en cuenta los objetivos de la
investigacion. La cual tuvo como objetivo determinar si la aplicacion del programa
de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios y
nifias del Primer Grado de Educacion Primaria de la ILE. 80302 — Casmiche, 2019.
5.1.1. Resultados de la aplicacién del programa juegos ludicos

e Evaluacién del nivel de logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
Mediante un Pre - Test.

Tabla 6. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
mediante un Pre Test.

Calificacion fi %
AD 0 0
A 0 0
B 6 60
@ 4 40
Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 1: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en el pre test.

70%
60%

60%

50%
40%

40%
30% B logro de aprendizaje

20%

10%
0% 0%
O% T T T

AD A B C

Fuente: Tabla 6
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En la tabla 6 y en el grafico 1, se observa que en el Pre-Test ningln estudiante que
representa al 0% esta en un nivel de aprendizaje de logro destacado y otro porcentaje
igual de 0%, tampoco tienen un aprendizaje en logro previsto; pero 6 estudiantes que
representan el 60% tienen un nivel de logro de aprendizaje que esta en proceso, y 4
estudiantes que representan un 40% tienen un nivel de aprendizaje que esta en inicio.

e Evaluacion del nivel de logro de Aprendizaje en el Area de Matematica
mediante sesiones de aprendizaje.

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 01

Tabla 7. Distribucién del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 01 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 0 0
A 0 0

B 5 50

C 5 50

Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 2: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesién N° 01

60%

50% 50%
50%

40%

30%

B logro de aprendizaje

20%

10%
0% 0%
O% T T T

AD A B C

Fuente: Tabla 7
En la tabla 7 y en el grafico 2, se observa que en la primera sesién de aprendizaje

ningun estudiante tiene un nivel de aprendizaje de logro destacado y tampoco de
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logro previsto; pero si, un 50% de los estudiantes tienen un nivel de logro de
aprendizaje en proceso, y un 50% de los estudiantes tienen un nivel de aprendizaje
que esta en inicio.

Resultados de la sesion de aprendizaje N° 02

Tabla 8. Distribucién del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 02 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 0 0
A 0 0

B 6 60

c 4 40

Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 3: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 02

70%

60%

60%

50%
40%

40%
30% B logro de aprendizaje

20%

10%
0% 0%
0% T T T

AD A B C

Fuente: Tabla 8

En la tabla 8 y en el gréfico 3, se observa que no hay estudiantes que tienen un nivel
de aprendizaje con logro destacado o no llegan a tener un nivel con logro previsto;
pero si, un 60% de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso,

y un 40% de los estudiantes estan en un nivel en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 03

Tabla 9. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 03 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 0 0

A 1 10

B 5 50

C 4 40

Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 4: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 03

60%

50%
50%

40%
40%

30%

H logro de aprendizaje

20%
10%

10%
«
O% T T T

AD A B C

Fuente: Tabla 9

En la tabla 9 y en el grafico 4, se observa que en la tercera sesion de aprendizaje
todavia no hay estudiantes que tengan un aprendizaje de logro destacado, pero esta
vez si hay un 10% de los estudiantes de la muestra que ya tienen un nivel de logro
previsto; un 50% de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en

proceso, y un 40% de los estudiantes estan en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 04

Tabla 10: Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 04 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 0 0

A 3 30

B 3 30

C 4 40

Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 5: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 04

45%
40%
35%
30%
25%
20% H logro de aprendizaje
15%
10%

5%

0%

40%

30% 30%

0%

AD A B C

Fuente: Tabla 10

En la tabla 10 y en el grafico 5, se observa que en la cuarta sesion de aprendizaje
todavia no hay estudiantes con un logro destacado, pero aumento a 30% los
estudiantes de la muestra que tienen aprendizaje en logro previsto; un 30% de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso, y un 40% de los

estudiantes tienen adn, un nivel de aprendizaje en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 05

Tabla 11. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 05 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 0 0

A 4 40

B 4 40

C 2 20

Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 6: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 05

45% 40% 40%
40%
35%
30%
25% 20%
20% B logro de aprendizaje
15%
10%

2% 0%

0% T

AD A B C

Fuente: Tabla 11

En la tabla 11 y en el grafico 6, se observa que en la quinta sesion de aprendizaje no
hay estudiantes que lleguen a tener un aprendizaje con logro destacado, pero hay
igualdad entre un 40% de los estudiantes de la muestra que tienen un aprendizaje de
logro previsto; con un 40% de los estudiantes que tienen un nivel de logro de
aprendizaje en proceso, y un 20% de los estudiantes tienen un nivel de aprendizaje en

inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 06

Tabla 12. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 06 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 0 0

A 3 30

B 5 50

C 2 20

Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 7: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 06

60%

50%
50%

40%

30%
30%

20% M logro de aprendizaje
20%

10%

0%
0% T
AD A B C

Fuente: Tabla 12

En la tabla 12 y en el gréafico 7, se observa que en la sexta sesion de aprendizaje 0%
de los estudiantes aun no tienen un logro de aprendizaje destacado, un 30% de los
estudiantes de la muestra tienen un nivel de aprendizaje en logro previsto; un 50%
de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso, y un 20% de

los estudiantes sigue con un nivel de aprendizaje en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 07

Tabla N° 13. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 07 en el
Area de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 1 10

A 4 40

B 3 30

C 2 20
Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico 8: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 07
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Fuente: Tabla 13

En la tabla 13 y en el grafico 8, se observa que en la sétima sesion de aprendizaje ya
existe un 10% de los estudiantes con un nivel de aprendizaje en logro destacado,
otro 40% de los estudiantes de la muestra tienen un nivel de logro previsto; un 30%
de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso, y en un 20%

los estudiantes en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 08

Tabla 14. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 08 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 2 20

A 3 30

B 4 40

C 1 10
Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico 9: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 08
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Fuente: Tabla 14

En la tabla 14 y en el grafico 9, se observa que en la octava sesion de aprendizaje
aumenta en un 20% los estudiantes que tienen un nivel de logro destacado, otro 30%
de los estudiantes de la muestra tienen un nivel de logro previsto en aprendizaje;
también crece en un 40% los estudiantes con un nivel de logro en proceso, y en un

10% los estudiantes se encuentran en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 09

Tabla 15. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 09 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 3 30
A 4 40
B 3 30
C 0 0
Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico 10: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 09
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Fuente: Tabla 15

En la tabla 15 y en el gréfico 10, se observa que en la novena sesién de aprendizaje el
30% de los estudiantes tienen un nivel de logro destacado, otro 40% de los
estudiantes de la muestra tienen un nivel de logro previsto; un 30% de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso, y ahora, el 0% de los estudiantes

ya no estan en un nivel de aprendizaje en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 10

Tabla 16. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 10 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 3 30
A 5 50
B 2 20
C 0 0
Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 11: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesién N° 10
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Fuente: Tabla 16

En la tabla 16 y en el grafico 11, se observa que en la décima sesién de aprendizaje el
30% de los estudiantes con un nivel de logro destacado de aprendizaje, otro 50% de
los estudiantes de la muestra tienen un nivel de logro previsto; un 20% de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso, no hay estudiantes

que estén con un aprendizaje en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 11

Tabla 17. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 11 en el Area
de Matematica

Logro de aprendizaje fi %
AD 3 30
A 5 50
B 2 20
C 0 0
Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico 12: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesion N° 11
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Fuente: Tabla 17

En la tabla 17 y en el grafico 12, se observa que en la undécima sesion de
aprendizaje el 30% de los estudiantes tienen un nivel de logro destacado en
aprendizaje, otro 50% de los estudiantes de la muestra tienen un nivel de logro
previsto; un 20% de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en

proceso, y no existe estudiantes con un nivel de aprendizaje en inicio.
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Resultados de la sesion de aprendizaje N° 12

Tabla 18. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje de la sesion N° 12 en el Area
de Matematica

Calificacion fi %
AD 6 60

A 4 40

0 0

C 0 0
Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 13: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en la sesién N° 12
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Fuente: Tabla 18

En la tabla 18 y en el grafico 13, se observa que en la duodécima sesion de
aprendizaje y ultima, el 60% de los estudiantes se encuentran en un nivel de
aprendizaje de logro destacado, mientras que otro 40% de los estudiantes de la
muestra tienen un nivel de aprendizaje en logro previsto; y un 0% de los estudiantes

dejan atras los niveles de aprendizaje en proceso, y en inicio.
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e Evaluacion del nivel de logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

Mediante un Post Test.

Tabla 19. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

mediante un Post Test.

Logro de aprendizaje fi %
AD 7 70

A 3 30

B 0 0

C 0 0
Total 10 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 14: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en el post test.
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Fuente: Tabla 19

En la tabla 19 y en el grafico 14, se observa que en el post test el 70% de los

estudiantes de la muestra tienen un aprendizaje de logro destacado, y otro 30% de los

estudiantes de la muestra tienen un nivel de aprendizaje de logro previsto; un 0% de

los estudiantes no presentan aprendizaje en proceso y tampoco en inicio.
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e Sesiones de aprendizaje en resumen.

Tabla 20. Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje aplicando las 12 sesiones de
aprendizaje.

CALIFICACIONES | f | o | f | % |f|% |f|% |f|% |f|% |[f|% |[f|% |f|% |[f|%|f|% | f|%
AD o0 (0|0 |O/O |[O|O |O|O |O|O |1]10|{2]|20|3|30|3|30|3|30|6]|60
A 00 (0|0 |1|10|3|30|4,40|3|30|4(40|3|30|4|40(5|50|5|5014]40

B 5/50|6|{60[5|50|3|30|4|40|5|50|3[30|4(40(3|30(2|20(2|20|0|0

c 5(50[4|50|4|40|4|40|2|20|2|20(2|20|1|10|0|0 (OO |OjO (OO

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 15. Distribucion porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje aplicando las 12
sesiones de aprendizaje en el rea de matematica.
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Fuente: Tabla 20

En la Tabla 20 y en el grafico 15, se observa que de acuerdo a la aplicacion del
programa de juegos ludicos mediante las sesiones se iban mejorando el nivel de
aprendizaje de las matematicas por parte de los nifios y nifias del primer grado de

educacion primaria de la I.E. 80302-Casmiche.
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e Evaluacion y comparacién del nivel de logro de Aprendizaje en el Area
de Matematica mediante la prueba del pre test y post test.

Tabla 21. Distribucion de la comparacion del nivel de Logro de Aprendizaje en el Area
de Matematica mediante la prueba del pre test y post test.

Logro de aprendizaje Pre(;(l)’ et Pos(t%TeSt
AD 0 70
A 0 30
B 60 0
C 40 0
Total 100 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico 16: Nivel porcentual del logro de aprendizaje comparado entre el pre test y el
post test.
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Fuente: Tabla 21

En la Tabla 21 y en el grafico 16, se observa que después de la aplicacion de la
prueba Pre - Test se obtuvo un nivel de logro de aprendizaje en inicio con 40 % y un

60% de los estudiantes con un nivel de logro de aprendizaje en proceso y ningun
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porcentaje con un logro de aprendizaje en previsto o en destacado; en cambio
después, en el Post - Test, los resultados fueron diferentes, demostraron que el 70%
de los estudiantes obtuvieron un logro de aprendizaje destacado y el 30% de los
estudiantes de la muestra total con logro previsto; por lo tanto no hubo estudiantes ni
en proceso, ni en inicio del aprendizaje. Por lo que la evaluacion y la comparacion de
los resultados nos refleja la mejora en el logro de las capacidades de aprendizaje en
el area de Matematica, de los nifios y nifias del primer grado de educacion primaria
de la LLE. 80302 — Casmiche, 2019. Dando a entender claramente que los nifios
lograron desarrollar las capacidades propuestas.

5.1.2. Resultados de la hipdtesis

En relacion a la hipotesis de la investigacion la aplicacion de un programa de juegos
ludicos, mejora de manera significativamente en el aprendizaje de las matematicas en
los nifios y nifias del primer grado de educacion primaria de la I.E. 80302-Casmiche.
Para conocer la importancia del programa de juegos ludicos en el logro de
aprendizaje de las matematicas, se uso la estadistica no paramétrica de T- Student
para comparar la mediana de dos muestras relacionadas, y el analisis de “Estética
crosstabulation” que se realizd en el software SPSS Vs. 18.0.

Hipotesis Nula:

No existe diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas por los
estudiantes en el pre test y el post test.

Hipotesis Alternativa:

Existe diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas por los estudiantes
en el pre test y el post test.

Nivel de significancia: o = 5% = 0.05
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Estadistica de prueba: Prueba T de Student.

Regiones:

-12.201 t=1.73

Tabla 22. Estadisticos descriptivos

Prueba T Pre Test Post Test
Media 10,5 18,3
Varianza 2277777778 1,788888889
Observaciones 10 10
Varianza agrupada 2,033333333

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 18

Estadistico t -12,23137594

P(T<=t) una cola 1,85426E-10

Valor critico de t (una cola) 1,734063607

P(T<=t) dos colas 3,70852E-10

Valor critico de t (dos colas) 2,10092204

Fuente: Matriz de notas

En la tabla 22, se aprecia que segun el estadistico de contraste de prueba T Student el
valor de T= -12.231<1.73, existe una diferencia significativa en las calificaciones
obtenidos en el Pre-Test y Post-Test a un nivel de significancia del 5%.

Conclusion:

Ha se acepta, por lo tanto existe una diferencia significativa en las calificaciones

obtenidas por los estudiantes en el pre test y el post test, mediante la aplicacion de un
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programa de juegos ludicos, lo cual mejora el aprendizaje en el area de Matematica
de los estudiantes de la muestra.

5.2. Analisis de los resultados

Los resultados obtenidos se organizaron teniendo en cuenta los objetivos de la
investigacion. La cual tuvo como objetivo determinar si la aplicacion del programa
de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios y
nifias del Primer Grado de Educacion Primaria de la ILE. 80302 — Casmiche, 2019.
Los andlisis de los resultados de la presente investigacioén estuvieron referidos a los
objetivos especificos, los que se reflejan a través de un pre test y un post test
respectivamente, y finalmente con la hipotesis de la investigacion.

En relacion al primer objetivo especifico: Identificar a través de un pre test el nivel
de aprendizaje en los niflos y nifias del primer grado en el area de matematica en
educacion primaria de la LE. 80302 — Casmiche, 2019.

Aplicando el instrumento de investigacion, se demostro que los resultados del Pre-
Test hubo un 40 % de los estudiantes con un nivel de logro de aprendizaje en inicio,
y un 60% de los estudiantes con un nivel de logro de aprendizaje en proceso,
mientras un 0 % no tienen un nivel de logro de aprendizaje en logro previsto, ni en
logro destacado. De acuerdo al Curriculo Nacional de la Educacién Bésica, el logro
de aprendizaje en proceso o en inicio, se presenta cuando el estudiante muestra un
progreso minimo en una competencia de acuerdo al nivel esperado o cuando el
estudiante estd proximo o cerca al nivel esperado respecto a la competencia deseada.
Podemos interpretar que los resultados obtenidos por los estudiantes demuestran que
todavia no se han logrado desarrollar las capacidades basicas propuestas, que podria

deberse a que el docente no realiza actividades significativas, los cuales generen
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expectativas en los alumnos.

Comprobando de esta manera, en donde para Barbera (1995) las estrategias en la
ensefianza de la matematica tiene un determinado punto de vista en como selecciona
las actividades que se realiza en el aula. Primeramente, ver los contenidos; luego
adaptarlas a las estrategias generales, esto permitira la parte del desarrollo cognitivo
de los estudiantes y finalmente un andlisis del aprendizaje asi como las
evaluaciones de las actividades matematicas propuestas. Todos estos pasos con el fin
que la ensefianza de la matematica este dado en la edificacion del razonamiento
l6gico matematico en los alumnos y la obtencion de un aprendizaje significativo.

En relacion con el segundo objetivo especifico: Disefiar y aplicar el programa de
juegos ludicos en el aprendizaje de las matematicas en los nifios y nifias del primer
grado de educacion primaria de la I.E. 80302 — Casmiche, 2019.

Aplicando el instrumento de investigacion, los resultados que se obtuvieron de
acuerdo a la aplicacion del programa de juegos ludicos mediante las sesiones iban
mejorando el nivel de aprendizaje de las matematicas por parte de los nifios y nifias
del primer grado de educacion primaria de la L.LE. 80302-Casmiche. Se empez6 en la
primera sesion de aprendizaje con el 0% de los estudiantes que no tenian un
aprendizaje en logro destacado y tampoco en logro previsto; pero si hubo un 50% de
los estudiantes con un nivel de logro de aprendizaje en proceso, y un 50% de los
estudiantes con un nivel de logro de aprendizaje en inicio. Y luego, en la tltima
sesion 12, el 60% de los estudiantes obtiene un nivel de aprendizaje en logro
destacado, mientras que otro 40% de los estudiantes obtiene aprendizajes en un nivel
de logro previsto; no encontrandose estudiantes con un nivel de logro de aprendizaje

en proceso, y tampoco en inicio. Por lo que se determina que el disefio y la
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aplicacion del programa de juegos ludicos, mejora el aprendizaje en el area de
Matematica, en los nifios y nifias del primer grado de educacion primaria de la LE.
80302 — Casmiche, 2019. Evidenciando asi, el proceso constructivo del logro del
aprendizaje de la matematica mediante la realizacion de juegos ludicos a través del
desarrollo del programa propuesto y cuyos resultados aceptan lo planteado por
Vygotsky, (1991), quién seiala al juego como parte de una realidad cambiante en
donde se impulsa el desarrollo mental del nifio frente a su medio. El juego puede
centrar su atencion, concentrarse, expresarse, regular sus emociones de manera
consciente y divertida. Asi el constructivismo abarca lo que pasa con el individuo y
como puede apropiarse del conocimiento. En si el conocimiento no viene a ser una
réplica que ya existe de la realidad, mas bien es un proceso interactivo y dinamico el
cual la informacion que se va adquirir es interpretada y reinterpretada por la mente.
Asi la mente progresivamente ira creando modelos explicativos mucho maés
complejos.

En relacion con el tercer objetivo especifico: Evaluar y comparar los resultados del
programa de juegos ludicos aplicado mediante un Pre-Test y Post-Test a los nifios y
nifias del primer grado de educacion primaria de la I.LE. 80302 — Casmiche, 2019.
Aplicando el instrumento de investigacion con el Pre-Test se obtuvo como
resultados, un 40 % de los estudiantes con un nivel de logro de aprendizaje en inicio
y un 60% de los estudiantes con un nivel de logro de aprendizaje en proceso; en
cambio después en el Pos-Test, los resultados fueron diferentes, demostraron que el
70% de los estudiantes obtuvieron un aprendizaje con un logro destacado y el 30%
de los estudiantes de la muestra total con un logro previsto; por lo tanto no hubo

estudiantes con aprendizajes en proceso y en inicio. Por lo que la evaluacion y la
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comparacion de los resultados nos refleja la mejora en el logro de las capacidades de
aprendizaje en el area de Matematica, de los nifios y nifas del primer grado de
educacion primaria de la L.E. 80302 — Casmiche, 2019. Dando a entender claramente
que los nifios lograron desarrollar las capacidades propuestas. Asi relacionamos a
Piaget, (como se cit6 en Antunes, 2006) indica:

El desarrollo mental del nifio, se puede estimular notablemente mediante juegos.
Cuando existe una buena estimulacion podran manipular objetos de diferentes
tamafios, asi como entender conceptos simples de suma y resta. De este modo los
nifios pueden efectuar: composiciones, combinando dos o mas elementos de un
conjunto y formando un tercero de la misma especie; inversiones, aceptando que las
transformaciones son reversibles, dado que se hace la operacién a la inversa;
asociaciones, un sistema de operaciones puede contener diferentes asociaciones, de
modo que su resultado siga siendo el mismo; anulacion, una operacion combinada
con su inversa desemboca en una operacion idéntica o nula.

En relacion a la hipétesis de la investigacion: La aplicacion de un programa de
juegos ludicos, mejora el aprendizaje en el area de matematica, en los nifios y nifias
del primer grado de educacion primaria de la I.E. 80302 — Casmiche, 2019.

En esta relacion se concluyd que existe con la aplicacion del programa de los juegos
ludicos en el aprendizaje de la matematica una diferencia significativa, segin la
realizacion del estadistico de contraste para dos muestras relacionadas de la prueba
no paramétrica de T student el valor de t = -12.231<1.73, refiere que existe una
diferencia significativa en las calificaciones obtenidas en el Pre-Test y Post-Test a un
nivel de significancia del 5%. Por lo tanto, el programa ludico aplicado mejor6 el

aprendizaje en el area de Matematica, en los nifios y nifias del primer grado de
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educacion primaria de la LLE. 80302 — Casmiche, 2019. Lo descrito se relaciona con
los resultados de Zevallos (2018) en su tesis titulada “La aplicacion de estrategias
ludicas en la mejora de la ensefianza de las matematicas en los alumnos del tercer
grado de Educacion Primaria de la I.LE. Mariano Bonin de Tingo Maria”. Su
investigacion llegd a la conclusion que el juego en sus funciones diversas, sea
valorado como una estrategia pedagogica, asi los juegos ludicos favorecieron al
aprendizaje, integracion y una mayor autoestima por parte de los nifios en el area de

matematica.
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VI. CONCLUSIONES

Se identifica con los resultados del Pre-Test que antes de la aplicacion del
programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica en los niflos y nifas de la Institucion Educativa 80302 —
Casmiche, 2019, los estudiantes presentaban dificultades en el logro de los
aprendizajes, asi, el 60 % de ellos, habia alcanzado un nivel que estaba en
proceso, y un 40 % de ellos, se encontraba en inicio. Es decir, los porcentajes
mostraban que la mayoria de los alumnos, atin no habian conseguido alcanzar
los conocimientos adecuados y necesarios para su respectiva formacion y, por
lo tanto, se necesitaba una mejora en su aprendizaje.

El disefio y la aplicaciéon del programa de juegos ludicos basados en el
enfoque constructivista se realizd a través de 12 sesiones de aprendizaje que
presentaban diferentes temas y estrategias motivadoras. Durante el tiempo de
su aplicacion hubo una tendencia progresiva del estudiante hacia el logro de
los aprendizajes previstos o esperados Asi, habiendo aprendido
significativamente los conocimientos en el tiempo programado, y demostrado
tener un manejo solvente y muy satisfactorio de las tareas propuestas. Lo que
infiere que el programa de juegos ludicos utilizado se relaciona con el logro
de aprendizajes de los estudiantes.

Los resultados de la evaluacion del pre-test arrojaron que un 60% de los
estudiantes se encontraban en el nivel de aprendizaje en proceso mientras el
40% se hallaba en inicio, evidenciando que los estudiantes aun empezaban a
desarrollar los aprendizajes previstos. Sin embargo, al evaluar con el post-

test, luego de desarrollar el Programa de Juegos Ludicos, los educandos
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obtuvieron un 70% en logro destacado y 30% en logro previsto; demostrando
en comparacion al Pre-Test que se lograron desarrollar las capacidades
propuestas, una mayor calificacion y una mejora significativa en los
aprendizajes de los nifios y nifias del primer grado de educacion primaria de
la I.LE. 80302 — Casmiche, 2019.

Se determina que la aplicacion del programa de juegos ludicos mejora
significativamente el aprendizaje, de los estudiantes de primer grado de
primaria de la Institucion Educativa 80302 — Casmiche, 2019, en el area de
matematica, alcanzando un 70 % en logro destacado, que demuestran un
aprendizaje mas alla del nivel esperado y 30% en logro previsto, con respecto
a la competencia matematica, lo que favorece al alumno en el progreso de sus
capacidades, conocimientos y las estrategias cognitivas, que luego construye
en un pensamiento libre, creativo, reflexivo e independiente.

Se concluye que se acepta la hipodtesis de investigacion, en donde los
resultados de la prueba de T Student, el valor de t =-12.231<1.73 a un nivel
de significancia del 5%; refleja, que la aplicacion de un programa de juegos
ludicos mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios y nifias de

la Institucion Educativa 80302 — Casmiche, 2019.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Implementar la actividad del juego ludico durante el proceso de la ensefianza en el
area de matematica con la finalidad de lograr los mejores resultados dentro de
nuestros objetivos propuestos.

Fomentar dentro de la institucién educativa que los maestros puedan interactuar con
los alumnos en la creacion de nuevos juegos para su aplicacion dentro del aula en
busca a desarrollar habilidades multiples de creatividad, memoria, atencion y de
pensamiento matematico.

Promover la aplicacion de juegos ludicos en las diferentes areas de la educacion del
nivel de Primaria en el proceso de la ensefianza y aprendizaje, como apertura a una

mejor educacion con calidad en nuestro pais.
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ANEXOS



1. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividades

2019
Agosto ‘ Septiembre Octubre Noviembre

semana Semana Semana Semana
|

1 2/3 4]1 2 3 4/1 2]/3/4 1/2|3 4

Elaboracion del Proyecto
Revisién del proyecto por el

jurado de investigacion

3 | Aprobacién del proyecto por

el Jurado de Investigacion

4 Exposicién del proyecto al
Jurado de Investigacion

5 Mejora del marco tedrico

6 | Redaccion de la revision de la

literatura.
7 | Elaboracién del consentimiento
informado (*)

8 Ejecucion de la metodologia

9 | Resultados de la investigacion

1 Conclusiones y

0 recomendaciones

1| Redaccion del pre informe

1 de Investigacion.

1 Reaccién del informe final

2

1 Aprobacion del informe

3 final por el Jurado de

Investigacion

1 Presentacion de ponencia en

4 jornadas de investigacion

1 Redaccidn de articulo

5 cientifico
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2. PRESUPUESTO

Presupuesto
desembolsable
(Estudiante)
Categoria Base % o Tot
Numero al
(S/.
)
Suministros (*)
e Impresiones
e [Fotocopias
e Empastado
e Papel bond A-4 (500 hojas)
e Lapiceros
Servicios
e Uso de Turnitin 50.00 2 100.00
Sub total
Gastos de viaje
e Pasajes para recolectar informacion
Sub total
Total presupuesto
de desembolsable
Presupuesto no
desembolsable
Universidad
Categoria Base % 6 Tota
Numero I
(sl)
Servicios
e Uso de Internet (Laboratorio 30.00 4 120.00
de Aprendizaje Digital - LAD)
e Busqueda de informacién en base 35.00 2 70.00
de datos
e Soporte informatico (Médulo de 40.00 4 160.00
Investigacion del ERP
University -
MOIC)
e Publicacion de articulo 50.00 1 50.00
en repositorio
institucional
Sub total 400.00
Recurso humano
e Asesoria personalizada (5 horas por 63.00 4 252.00
semana)
Sub total 252.00
Total de presupuesto no 652.00

desembolsable

Total (S/.)

(*)Suministros que se utiliza para el desarrollo del proyecto.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

(Pre Test)
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PRUEBA DE PRE TEST DE MATEMATICA-PRIMER GRADO

NOMERE:

'

\ij Une cada cartelito con la parte del pusanito que [e corresponde.

8+4 445

9+6

4+8 643
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A
1\_2 La signiente tabla presenta la cantidad y el tipo de ammales que tienen las nifias y los milos

del ler grado ;Cuantos gatos en total tienen las nifias y los mifios de ler grado?

ANIMALES

ESTUDIANTES DE PRIMER . Y7

GRADO " h
. 7 5 §

NINAS

NINO0S 3 7 :

Resuelve aqui

al 5 gatos
bl 12 gatos
d 7 gatos
d) 14 gatos
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@ Observa y resnelve ;Cuantos nifics quedaron en la piscina?

Llegan 7 nifios

Y sevan 2
nifios
e,
iy
s =
\':,-: ﬁ

RESUELVE AQUI:
Gl 8 nifios
D)6 nifios

o |3 nifios
d) 12 nifios
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o)

\/ El siguiente cuadro muestra la cantidad de hojas que tiene la flor de Ana. Marca
conuna “x” los datos que tienen relacion con la cantidad de hojas y ayudala a contar cuantas

hojas tiene en total la flor.
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O Juan va de visita al zooldgico.
5
Realiza las operaciones que te indica cada flecha, Loego sigue las claves de las

flechas v descubre ;Cual es el animalito que Juan fue a visitar?

l 2+5=
mmp 443°

l 16-14=

al

)
%

)

d' | Ninguno
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@ Observa, sigue las indicaciones y resuelve:
Maria camina 9 cuadras hasta llegar a la tienda de café; luego sigue caminando 5 cuadras
mas para llegar al zoologico. ;Cuantas cuadras en total camino Maria desde el colegio hasta

el zoologico?

- = una cuadra

Resuelve:

3 | 9 cuadras

bl | 5 cuadras

c) | 4 cuadras

14 cuadras
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@)bserva con atencion y resuelve:

Maria ordena sus juguetes y los agrupa de la siguiente forma.

Marca con una “x” la cantidad de cada juguete
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@Lnlsaesta’ jugando y su ficha se encuentra en la casilla numero 11. Al lanzar el dado le dio

como resultado o 1.

Ahora: (En que casilla debe ir su ficha?

a) |16

o) | 17

g |15
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Ayuda a Sofia a agrupar de diferentes formas sus canicas de tal manera que en cada
bolsita se obtenga la misma cantidad.

Dibuja y completa:

O

© O

o
il

P!
.

O Con ayuda de tu lapiz dibuja las fichas de domino en el cuadrado de forma que las cuatro
10

]

£

columnas y las 4 filas presenten va total de 10.

2
i
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

(Post Test)
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PRUEBA DE POST-TEST DE MATEMATICA-PRIMER GRADO

NOMBRE:

@ Une cada cartelito con la parte del gusanito que le corresponde.

6+9

9+6

5+4

15-3 J

445

15’ E

14-2
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~

\\i/ia siguiente tabla presenta la canfidad y el tipo de  amimales que tienen las mifias y los nifios

del 4to grado ;Cuantos gatos en total tienen las nifias y los nifios de ler grado?

ANIMALES
ESTUDIANTES i)

he

DECUARTO | 4 A7 &340 Q
GRADO l“ | '\L.\ ._E h— _ [I|
R IS,

%,
s

9 4 8

I

NINAS -
NINOS 5 12 §

Resuelve agui

3

16 gatos

Ol 112 gatos

¢ | 11 gatos

d) | 13 Gatos
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@Lﬂi wutios de tercer grado se van de paseo por el dia del esmdiante. Observa y resuelve

;Cuantos mifios quedaron en la piscina?

En una piscina
fiay 2 nings

al

0 nifing

bl

b ntfins

3 mfios

d

12 nfios
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@El siguiente cuadro muestra la cantidad de hojas que tiene a flor de Ana. Marca con uga “X”

los datos que ttenen relacion con la canttdad de hojas.
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Anita va de visita al zoologico.

Realiza las operaciones que te indica cada flecha. Luego sigue las claves de las

flechas y descubre ;Cual es el animalito que Juan fue a visitar?

l 442=
- or-

l 6-2=

: 4

3 = o
i s -, A
-
—-— 3 :‘ :
. SaNN
m -
\Y'S
a) -
P #
b‘ A\
- -
.'",
C) 'f ¥ ?"n.\':
V'S -
d) A ninguno
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@ Observa, sigue las indicaciones y resuelve:
Maria camina 9 cuadras hasta llegar a la tienda de café; luego sigue caminando 9
cuadras mas para llegar al zooldgico. ;Cuantas cuadras en total caminé Maria desde el

colegio hasta el zoologico?

s =unacuadra

T

al | 10 Cuadras

bl 11 cuadras

18cuadras
c)

d) 19cuadras
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7
.

IKH\‘I

Observa con atencidn y resuelve
Maria ordena sus jugnetes vlos agrupa de la siguiente forma.

Marca con nna “x” 1a cantidad de cada juguete v halla la cantidad total de juguetes que hay.

|ﬂ1i;§, 'i‘.'f.:‘_. Cofml,
o - -
O
3 i i
Bl el
T
pelotas 12 |8
) rosas 9 10
i Cuantos juguetes hay en total?
+ = en total

Resuelve agui

3116 objetos

g |18 objetos

c) |17 objetos

d) |9 objetos
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Luisa esta jugando ysu ficha se encuentra en la casilla numero once. Al lanzar el dado le

dio como resultado[ ]

Ahora: ;En queé casilla debe ir su ficha?

a) [ 16

o |17

0 |19

d)
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Avuda a Sofia a agrupar de diferentes formas sus canicas de tal manera que en cada
bolsita se obtenga la misma cantidad.

Dibuja y completa:

| 3838
8

'
III;J :
II

N,

]
/o

@ Con aynda de tu lapiz dibuja las fichas de dominé en el cuadrado de forma que los

alrededores presenten vn total de 10.
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, DE JUEGOS LUDICOS

Programa de Juegos ludicos mejora el

aprendizaje en el area de matematica en los

nifos y ninas del Primer Grado de Educacion

Primaria de la I.E. 80302 — Casmiche.

1.1.
1.2.
1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

I. DATOS INFORMATIVOS:

UGEL
Institucion Educativa

Participantes
Duracién del Programa
Horas semanales

Responsable

Otuzco
80302-Casmiche

10 estudiantes
01 mes — septiembre 2019
06 horas pedagdgicas

Juan Yones Bustamante Figueroa

1. PARTE DIDACTICA:

2.1. Fundamentacion e Importancia del Programa:

El sistema educativo peruano tiene ante si uno de los mas grandes retos de todos los

tiempos: el de mejorar la educacién del pais. En tal sentido, resulta de caracter

prioritario tomar medidas urgentes que den solucién a este problema.

Por ello, el presente programa tiene como proposito mejorar el aprendizaje de los

estudiantes en el area de matematicas.
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Es por eso la actividad matemaética ha tenido desde siempre un componente ludico
que ha sido lo que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones mas interesantes

que en ella han surgido.

La matematica por su naturaleza misma es también juego, si bien este juego implica
otros aspectos, como el cientifico, instrumental, filosofico, que junto con la actividad

matematica conforman uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura.

Si el juego y la matematica en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos comunes, no
es menos cierto que también participen de las mismas caracteristicas en lo que
respecta a su propia practica. Esto es especialmente interesante cuando nos
preguntamos por los métodos mas adecuados para transmitir a nuestros alumnos el
profundo interés y el entusiasmo que las matematicas pueden generar y para
proporcionar una primera familiarizacion con los procesos usuales de la actividad

matematica.

La elaboracién del presente Programa Educativo de Juegos Ludicos busca mejorar el
aprendizaje en el area de Matematica la cual se fundamenta en el paradigma
aprendizaje significativo de Ausubel, quién afirma que para que un aprendizaje sea
significativo, se debe considerar los saberes previos del estudiante, también nos

manifiesta sobre la importancia del juego.

Asimismo tenemos en cuenta los aportes de Vigotsky sobre la importancia del
aprendizaje social cognitivo, afirma con profundidad que el potencial de aprendizaje
(dimensidn cognitiva) se desarrolla por medio de la socializacion contextualizada

(dimension socio-cultural).
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Como senala Alsina, C. (1991) que “Ensenar y aprender matematica puede y debe
ser una experiencia feliz. Curiosamente casi nunca se cita a la felicidad dentro de los
objetivos educativos pero es bastante evidente que s6lo podremos hablar de una
labor docente bien hecha cuando todos alcancemos un grado de felicidad
satisfactorio” Ciertamente hay que hacer todo lo posible para que el aprendizaje de
las matematicas sea lo mas feliz posible y esto se puede lograr a través de la
inclusion de las dinamicas y juegos en las actividades de aprendizaje en el area de

matematica.

Este programa se inserta en un contexto que propone mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje en el campo de la matematica. Surge desde una iniciativa
docente, la cual es consciente del rechazo de muchos alumnos hacia el area. Los
docentes artifices de esta innovacion hemos querido romper con este prejuicio
intentando que los alumnos se sientan contentos y participen activamente en las
clases de matematicas, que conozcan su aspecto ludico y, mediante el juego,

conducirles a descubrir su contenido y disfrutar con su aprendizaje.

La fundamentacién del Programa subraya por un lado la importancia de ofrecer a los
alumnos un adecuado acceso a los conocimientos y por otro, la necesidad de
garantizar aprendizajes funcionales. Asimismo, asume que la actividad ludica es un
recurso especialmente apropiado para la realizacion de los aprendizajes escolares, ya
que, ademas de ofrecer un acceso agradable a los conocimientos, puede ayudar al
alumno a modificar y re-elaborar sus esquemas de conocimiento ayudandole a

construir su propio aprendizaje.

2.2.  Problema o necesidades educativas a resolver.
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En la LE. 80302 del centro poblado Casmiche del Distrito de Otuzco, los alumnos
muestran un bajo rendimiento académico, sobre todo en el area de Matematica,
debido a diversos factores, entre ellos las inadecuadas estrategias metodologicas que
emplean los docentes, la falta de un Proyecto Curricular Institucional, el poco interés
y desmotivacion de los estudiantes para resolver problemas matematicos.

El estudiante, evidencia distintos ritmos de aprendizajes, dificultad para comprender
conceptos matematicos, dificultad para resolver problemas, inicidndose en el
pensamiento abstracto y con una marcada indiferencia por la practica consciente y
responsable del ejercicio matematico. De alli que para lograr una mejor respuesta de
los estudiantes es necesario manejar estrategias activas de aprendizaje como
manipulacion de objetos, juegos didacticos, construccion de materiales, elaboracion
d¢ organizadores graficos, investigacion y profundizacion individual y socializado.
Por estas razones nos propusimos elaborar el Programa de Juegos Ludicos, como una
propuesta pedagogica basado en la planificacion, ejecucion, evaluacion y
mejoramiento permanente del Aprendizaje, tendientes a mejorar las capacidades de
los estudiantes en el Area de Matematica, Razonamiento y Demostracion,
Comunicacion Matematica y Resolucion de problemas y por ende mejorar el logro
de capacidades.

2.3.  Principios didacticos que la orientan:

El desarrollo de conceptos matematicos parte de situaciones relacionadas con
la vida de los estudiantes.

e Trabajar en equipo compartiendo sus conocimientos.

e Construyen sus aprendizajes elaborando materiales concretos.

e Participan en los juegos didacticos respetando normas.
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e Lograr el dominio de las capacidades matematicas

2.4.  Cartel de Capacidades e Indicadores:

SESIONES

Capacidades Indicadores

Usa los niimeros ordinales
para expresar la posicion X
de objetos o personas,
considerando un referente
hasta el décimo lugar.
Describe la ocurrencia de
acontecimientos usando las
expresiones: siempre, a
Veces, nunca.

Razonamient - —
azonamiento Realiza seriaciones

y ) correctamente con los X
Demostracion ndmeros naturales.

Desarrolla operaciones de
adicion.

Describe las formas
bidimensionales y
tridimensionales mediante
sus elementos: nimero de
lados, esquinas, lados
CUrvos y rectos.

Interpreta y representa
ndmeros naturales de hasta
dos cifras en el tablero de
valor posicional.

Comunicacion | Escribe y lee correctamente
Matematica hasta la decena.

Expresa la relacion
descendente y ascendente,
de nimeros naturales en
situaciones cotidianas.

Resuelve problemas de
sumas

Realiza problemas de resta X

Resolucién de | Compara cantidades. X
Problemas

Resuelve operaciones con
las propiedades X
conmutativas.

2.5.  Sesiones de Aprendizaje:
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SESION DE APRENDIZAJE N201

1. Datos informativos.
1.1. Institucion educativa: N2 80302.
1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3. Grado y seccidn: Primer grado Unico.

1.4.  Area: Matemitica.

1.5. Nombre de la sesidén: Juguemos con los nimeros ordinales.

2. Seleccién de competencias e indicadores.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Usa los nimeros ordinales para expresar la posicion
Actla y piensa Razona comunica y de objetos o personas, considerando un referente
matematicamente representa ideas hasta el décimo lugar.

en situaciones de
forma, movimiento y
Localizacién.

Matematicas.

3. Desarrollo de los procesos pedagdgicos del aprendizaje.

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES
(PROCESOS COGNITIVOS)

RECURSOS Y
MATERIALES

TIEMPO

ACTIVIDADES
DE INICIO

Vamos a participar de una carrera de 10 metros
con los nifios luego de terminado el evento
dialogamos con los nifios y se les pregunta
¢Quién llego6 primero?

(Qué lugar ocupa “x” nifio?

Luego se les explica que vamos a divertirnos y
conocer los nimeros ordinales.

Recalcando las normas de convivencia del
respeto a los comparfieros, mantener el orden y
limpieza al trabajar en equipo, levantar la mano
para intervenir

. Chapitas,
piedritas

15

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

Se coloca en la pizarra tarjetas con los nombres
de los nifios que participaron en la competencia.
Luego un nifio voluntario ordena segun el
orden de llegada.

Dibujan a los nifios segun el orden de llegada.
Leen y escriben los nimeros ordinales.
Ordenamos de mayor a menor los nimeros
ordinales.

Resuelven fichas de aplicacion.

. papelotes
. plumones
ficha de

aplicacion

60

ACTIVIDADES
DE CIERRE

Se conversa con los nifios y las nifias sobre qué
aprendieron y cémo lo hicieron.

Se les hace preguntas como: ¢les gusto la clase?,
¢fue facil comprender el orden de llegada de
cada alumno?, ¢por qué?

Y por Gltimo Felicitarlos.

Hoja de
evaluacién

10°

119




Lista de cotejo

Identifica datos en Explica a través Elabora
situaciones de una de ejemplos, con representaciones
etapa que demandan apoyo concreto o | concretas, pictéricas,
acciones de orden en gréfico, lo que gréficas y simbolicas de
los ndmeros ordinales | comprende del los significados de los

N.° Nombre y apellidos de los estudiantes orden de los nlmeros ordinales

ndmeros

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

v" Logrado X No logrado

SESION DE APRENDIZAJE N202

1. Datos informativos.

1.1. Institucidn educativa: N2 80302.

1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3. Grado y seccidn: Primer grado Unico.

1.4.  Area: Matemitica.

1.5. Nombre de la sesidn: Jugamos... siempre, a veces o nunca.

2. Seleccién de competencias e indicadores.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Describe la ocurrencia de acontecimientos usando
Actla y piensa Comunica 'y las expresiones: siempre, a veces, nunca.
matematicamente en representa ideas
situaciones de matematicas

gestion de datos e
incertidumbre.

3. Desarrollo de los procesos pedagdgicos del aprendizaje.

PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOSY | TIEMPO
PEDAGOGICOS (PROCESOS COGNITIVOS) MATERIALES
((Motivacién y experiencia) Fichas

Se reparte a cada nifio(a) fichas impresas con
imégenes de nifios haciendo diversa actividades.
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ACTIVIDADES
DE INICIO

Sefalan:

Con una X las acciones que realiza siempre.
Con un circulo las acciones que realizo a veces.
Con una nube las acciones que nunca realizo.
Se establece con los estudiantes el proposito de
la sesion: utilizamos siempre, a veces, nhunca.
Se acuerda las normas que permitiran el
desarrollo de la sesion.

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

(Reflexion, construccion y conceptualizacion)
Se plantea una situacion problematica.
Desarrollan actividades de comprension del
problema.

Proponen estrategias para desarrollar el
problema.

Verifican sus respuestas.

Elabora una lista de actividades que realiza
siempre, a veces, nunca.

SIEMPRE | AVECES | NUNCA

Papelografo
Plumones
Cuaderno 60
Lapiz
Pizarra
Mota
Colores

ACTIVIDADES
DE CIERRE

(Transferencia, aplicacién y Metacognicion)
Se hace un recuento de las actividades
realizadas en la sesion.

Se realiza las siguientes preguntas a los
estudiantes.

¢Qué aprendieron en esta sesion?

¢Cémo aprendieron?

¢Para qué les sirvié lo aprendido?

Pre prueba

Lista de cotejo

Explica a través Elabora Identifica datos
Identifica datos (cualitativos) en situaciones
(cualitativos) en personales y del aula, y los
situaciones personales | organiza en graficos de barras, con
y del aula, y los material concreto y grafico.

N.° Nombre y apellidos de los estudiantes organiza en listas.

Identifica datos en

1.

2.

3.

4,

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

v" Logrado
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SESION DE APRENDIZAJE N203

1. Datos informativos.

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

Institucion educativa: N° 80302.

Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.
Grado y seccion: Primer grado Unico.

Area: Matematica.

Nombre de la sesidn: Sucesiones.

2. Seleccion de competencias e indicadores.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Actla y piensa Identifica datos (cualitativos) en situaciones
Matematicamente en Matematiza personales y del aula, y los organiza en tablas de
situaciones de situaciones. conteo, con material concreto y gréafico.

gestion de datos e
incertidumbre.

Comunica y representa
Ideas matematicas.

3. Desarrollo de los procesos pedag6gicos del aprendizaje.

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES
(PROCESOS COGNITIVOS)

RECURSOS Y
MATERIALE
S

TIEMPO

ACTIVIDADES
DE INICIO

Se reparten tarjetas numéricas y por grupo salen al
frente y muestran sus tarjetas. A la orden del
profesor se forman ordenadamente segun el
ndmero de menor a mayor o de mayor a menor.
Gana el grupo que lo hace correctamente.

. Tarjetas
numéricas

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

Dibuja una escalera luego escriben los nimeros del
lal 9.

. Se plantea las siguientes situaciones como: Estas
en el primer peldafio de la escalera asciende hasta
el peldafio 9, luego descienden hasta el peldafio 4,
finalmente asciende hasta el peldafio 7. Se
representa mediante flechas, cada vez que asciende
o0 desciende.

. Se concluye escribiendo:

Forma ascendente 1, 2, 3,4, 5,6, 7,8, 9...

Forma descendente 9, 8, 7,6,5,4,3,2, 1

. Los nifios ordenan tarjetas con nimeros de forma
ascendente y descendente. Se indica que deben leer
de izquierda a derecha o de abajo hacia arriba.

. Desarrollan individualmente fichas donde
completan series numéricas ascendentes y
descendentes.

. Representan los saltosde 1en1 6 de 2 en 2 en
forma creciente y decreciente.

. Utilizan la recta numérica para resolver series,

. papelotes
. Fichas de
aplicacién

ACTIVIDADES
DE CIERRE

. Se evalGa mediante una prueba escrita.
. Actividades de extension.

Hoja de
evaluacion.
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Lista de cotejo

Identifica datos en Explica a través Elabora
situaciones de una de ejemplos, con representaciones
etapa que demandan apoyo concreto o | concretas,
acciones de juntar con | gréfico, lo que pictoricas, graficas
cantidades de hasta 20 | comprende las y simbdlicas de los

N.° Nombre y apellidos de los estudiantes | objetos, sucesiones significados de los
expresandolos en un ntmero hasta 20.
modelo de sucesion
con soporte concreto.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

v~ Logrado

X No logrado

SESION DE APRENDIZAJE N204

1. Datos informativos.

1.1. Institucion educativa: N° 80302.
1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.
1.3.  Grado y seccion: Primer grado unico.

1.4.  Area: Matematica.
1.5. Nombre de la sesion: Resuelve las sumas en la recta numérica.

2. Seleccion de competencias e indicadores.

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADORES

Actla y piensa
Matematicamente en
situaciones de
cantidad.

Matematiza situaciones.

Identifica datos en situaciones de
demandan acciones de juntar con

una etapa que
cantidades de

hasta 20 objetos, expresandolos en un modelo de
solucion aditiva, con soporte concreto.

Comunica y representa
ideas matematicas.

Elabora representaciones concretas, pictoricas,
gréficas y simbdlicas de los significados de la
adicion y sustraccion de un nimero hasta 20.
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3. Desarrollo de los procesos pedag6gicos del aprendizaje.

PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS Y TIEMPO
PEDAGOGICOS (PROCESOS COGNITIVOS) MATERIALES
ACTIVIDADES | Entonan canciones referidas a la adicién “un | . Cajas
DE INICIO elefante se balanceaba” . Latas

. Dialogamos: . Etiquetas
¢Cuando aumentamos, que operacion . Frascos
realizamos? . Billetes
¢De cuéntas formas podemos sumar? . Sobres
¢Qué es la recta numérica?
¢Para qué sirve?
ACTIVIDADES | Manipulan material concreto (Base Diez) y . Recta numérica
DE representan adiciones. . Fichas
DESARROLLO | . Representan la adicion en la recta numérica | . Material Base Diez
. Observan la técnica operativa para sumar
en la recta numérica:
. Hallar en la recta adiciones de 2y 3
sumados
. Resuelven fichas de aplicacion.
ACTIVIDADES | . Se evalla mediante una prueba escrita. Hoja de evaluacién.
DE CIERRE . Actividades de extension.
Lista de cotejo
Identifica datos en Explica a través Elabora
situaciones de una de ejemplos, con representaciones
etapa que demandan apoyo concreto o concretas,
acciones de juntar con | gréfico, lo que pictoéricas, graficas
cantidades de hasta 20 | comprende la el y simbélicas de los
N.o Nombre y apellidos de los estudiantes | objetos, uso de la recta significados de la
expresandolos en un numérica. adicion y
modelo de solucién sustraccion de un
aditiva, con soporte ntmero hasta 20.
concreto.
1.
2.
3.
4
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
v Logrado X No logrado
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SESION DE APRENDIZAJE N205

1. Datos informativos.
1.1. Institucion educativa: N2 80302.
1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3. Grado y seccidn: Primer grado Unico.

1.4.  Area: Matemitica.

1.5. Nombre de la sesidon: Jugando a reconocer las partes de las formas geométricas.

2. Seleccién de competencias e indicadores.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES

Describe las formas bidimensionales y
Resuelve Comunica su tridimensionales mediante sus elementos:
problemas de comprension sobre namero de lados, esquinas, lados curvos y rectos;
forma, las formas y nimero de puntas, caras, formas de sus caras.
movimiento y relaciones
localizacién. geomeétricas.

3. Desarrollo de los procesos pedagdgicos del aprendizaje.

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES
(PROCESOS COGNITIVOS)

RECURSOS Y
MATERIALES

TIEMPO

ACTIVIDADES
DE INICIO

(Motivacion y experiencia)

Se entrega a los estudiantes palitos de
chupetes o sorbetes.

Forman figuras cerradas de 3 y 4 lados.
Responden interrogantes:

¢Qué nombre recibe cada una de las figuras
formadas?, ;C6mo se denominan las lineas
rectas que forman las figuras?, ;Como se
Ilaman los puntos de encuentro entre dos
lineas rectas?

Responden interrogantes: ;C6mo se llaman
los puntos de encuentro entre dos lineas
rectas?

Se comunica el proposito de la sesion de
aprendizaje:

Hoy aprenderan a reconocer las partes
esenciales del rectangulo, cuadrado,
triangulo y circulo, y a representar objetos
mediante figuras y con material moldeable
(plastilina)

Establecer las normas de convivencia con
los estudiantes.

Fichas

15

Planteamos el siguiente problema:

La Institucién Educativa 80302 esta
organizando un festival de mini celulares
hechas por los estudiantes. Se han
propuesto varios modelos de celulares que
deberan ser elaborados en tamafio
pequefio. ;Coémo construirdn las
celulares?, ;Qué deberan tener en

cuenta?, ;Qué materiales usaran?

Palitos de chupete
Cajas

Plastilina

Bloques l6gicos
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ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

Preguntamos: ;Qué pide el problema?
Busqueda de estrategias

Preguntamos ¢Como haran para construir el
celular elegido?; ;Qué haran primero?, ;Qué
haran después?, ;Qué haran para identificar
las figuras geométricas que se pueden
visualizar en la celular? Proponemos el uso
de algunos materiales como sorbetes, papel,
hilo, entre otros.

Representacion

Los animamos a que formen las figuras con
sorbetes y usen plastilina para unir sus
extremos. Pideles que describan cuantos
sorbetes han utilizado en cada figura y
cuantos puntos de plastilina hay en total.
Organizamos la muestra de los modelos
construidos por cada grupo.

Preguntamos: ;Qué nombre recibe cada una
de las figuras?, ;Como se denominan las
lineas rectas que componen la figura?
Colocamos en la pizarra un papelote con un
cuadro de doble entrada como el que se
muestra a continuacion y pide a cada grupo
que marque con un aspa (X) el casillero que
corresponde a las figuras geométricas
identificadas en la estructura del modelo
construido.

Luego, se indica que dibujen en un papel
cuadriculado lo que han hecho y que lo
pinten.

Formaliza lo aprendido mediante preguntas:
¢Qué nombre reciben en general las figuras
cerradas formadas por lineas rectas?; ;Qué
tienen en comun el cuadrado, el rectangulo y
el tridngulo?, ¢En qué se diferencian?.
Observan los elementos esenciales que toda
forma bidimensional tiene: lados, puntas o
vértices, lineas curvas y lineas rectas.
Enfatiza también las caracteristicas comunes
y las diferencias entre dichas formas

lado
Vértice {punta

Preguntamos: ;Como se sintieron frente al
problema?, ¢fue facil comprender de que se
trataba?, ¢Fue facil resolverlo o fue dificil?,
¢QUE hicieron primero?, ;Qué hicieron
después?, ¢Han tenido alguna dificultad?,
¢Cual?, ;La han superado?, ;Cémo?
Resuelven nuevas situaciones.

ACTIVIDADES
DE CIERRE

(Transferencia, aplicacién y Metacognicidon)
Formulamos preguntas como las siguientes:
¢Qué aprendimos?, ;Para qué
aprendimos?,¢Para qué sirve lo que
aprendimos?

Pre prueba
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Resuelven ficha de trabajo.

¢Qué lograron los estudiantes?

¢Qué dificultades se observaron durante el
aprendizaje y la ensefianza?

Lista de cotejo

acciones de juntar con | grafico, lo que
cantidades de hasta 20 | comprende la

Identifica datos en Explica a través Elabora
situaciones de una de ejemplos, con representaciones
etapa que demandan apoyo concreto o | concretas,

pictoricas, graficas
y simbolicas de

N.© Nombre y apellidos de los estudiantes | objetos, propiedad los significados de
expresandolos en un conmutativa. la adicién y
modelo de solucién sustraccion de un
aditiva, con soporte ndmero hasta 20.
concreto.

1.

2.

3.

4,

5.

6.

7.

8.

v" Logrado X No logrado
SESION DE APRENDIZAJE N206

1. Datos informativos.

1.1. Institucion educativa: N° 80302.

1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3. Grado y seccion: Primer grado Unico.

1.4.  Area: Matemética.

1.5. Nombre de la sesion: Plantea, analiza y resuelve problemas de sumas.

2. Seleccion de competencias e indicadores.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES

Actlia y piensa
Matematicamente en
situaciones de
cantidad.

Identifica datos en situaciones de una etapa que
demandan acciones de juntar con cantidades de
Matematiza situaciones. hasta 20 objetos, expresandolos en un modelo de
solucidn aditiva, con soporte concreto.

Elabora representaciones concretas, pictdricas,
Comunica y representa graficas y simbolicas de los significados de la
ideas matematicas. adicion y sustraccion de un nimero hasta 20.
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3. Desarrollo de los procesos pedagdgicos del aprendizaje.

PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS Y TIEMPO
PEDAGOGICOS (PROCESOS COGNITIVOS) MATERIALES
ACTIVIDADES | . Se abri¢ la tiendita. . Cajas
DE INICIO . Participan comprando y vendiendo. . Latas

. Responden: . Etiquetas
¢Cuanto es 13 + 4? . Frascos
¢Si pago con 20 soles un kilo de azGcar de 5 | . Billetes
soles, cuanto me queda? . Sobres
¢(Aumenta o disminuye? ;Por qué?
ACTIVIDADES | . Recortan las piezas y juegan a un dominé . Recta numérica
DE de sumas y restas. . Fichas
DESARROLLO | . Observan la técnica operativa para sumar
en la recta numérica.
. Resuelven las sumas en forma horizontal y
vertical.
. Practican sumas mentales.
. Resuelven ficha de reforzamiento de la
resta con nimeros hasta el 20.
ACTIVIDADES | . Se evalla mediante una prueba escrita. Hoja de evaluacion.
DE CIERRE . Actividades de extensién.
Lista de cotejo
Identifica datos en Explica a través Elabora
situaciones de una de ejemplos, con representaciones
etapa que demandan apoyo concreto o concretas,
acciones de juntar con | grafico, lo que pictoricas, graficas
cantidades de hasta 20 | comprende la y simbélicas de
N.o Nombre y apellidos de los estudiantes | objetos, propiedad los significados de
expresandolos en un conmutativa. la adicion y
modelo de solucién sustraccion de un
aditiva, con soporte namero hasta 20.
concreto.
1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.

v~ Logrado
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SESION DE APRENDIZAJE N°07

1. Datos informativos.

1.1. Institucién educativa: N° 80302.

1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3.  Grado y seccion: Primer grado Unico.

1.4.  Area: Matemética.

1.5. Nombre de la sesion: Plantea, analiza y resuelve problemas de sustraccion.

2. Seleccion de competencias e indicadores.

COMPETENCIA

CAPACIDAD INDICADORES

Actla y piensa
Matematicamente en
situaciones de
cantidad.

Identifica datos en situaciones de una etapa que
demandan acciones de juntar con cantidades de
Matematiza situaciones. hasta 20 objetos, expresandolos en un modelo de
solucidn de sustraccion, con soporte concreto.

Elabora representaciones concretas, pictdricas,
Comunica y representa gréficas y simbdlicas de los significados de la
ideas matematicas. adicion y sustraccion de un nimero hasta 20.

3. Desarrollo de los procesos pedagdgicos del aprendizaje.

PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS Y TIEMPO
PEDAGOGICOS (PROCESOS COGNITIVOS) MATERIALES
ACTIVIDADES | . Recolectan envases y arman la tiendita del | . Cajas
DE INICIO aula. . Latas

. Participan comprando y vendiendo. . Etiquetas

. Responden: . Frascos

¢Cuanto es 8 — 5? . Billetes

¢Si pago con 5 soles un tarro de leche de 3 . Sobres

soles, cuanto me queda?

¢(Aumenta o disminuye? ;Por qué?
ACTIVIDADES | . Recortan las piezas y juegan a un dominé . Recta numérica
DE de sumas y restas. . Fichas
DESARROLLO | . Observan la técnica operativa para restar en

la recta numérica.

. Resuelven sustracciones en forma

horizontal y vertical.

. Practican restas mentales.

. Resuelven ficha de reforzamiento de la

resta con nimeros hasta el 20.
ACTIVIDADES | . Se evalla mediante una prueba escrita. Hoja de evaluacion.
DE CIERRE . Actividades de extension.

Lista de cotejos

Identifica datos en Explica a través Elabora
situaciones de una de ejemplos el representaciones
etapa que demandan porqué de sus concretas,
acciones de juntar con | afirmaciones pictoricas, graficas
cantidades de hasta 20 | sobre las y simbolicas de
N.° Nombre y apellidos de los estudiantes | objetos, diferentes formas | los significados de
expresandolos en un de representar el la adicion y
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modelo de solucién de | ndmero. sustraccion de un
sustraccion, con ndmero hasta 20.
soporte concreto.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

v~ Logrado

X No logrado

SESION DE APRENDIZAJE N208

1. Datos informativos.
1.1. Institucion educativa: N2 80302.
1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3. Grado y seccién: Primer grado Unico.
1.4.  Area: Matematica.
1.5. Nombre de la sesién: Jugando con las cartas, hoy suma y resto.

2. Selecciéon de competencias e indicadores.

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADORES

Actla y piensa
Matematicamente en
situaciones de
cantidad.

Matematiza situaciones.

demandan acciones de juntar con canti
hasta 20 objetos, expresandolos en un
solucidn aditiva, con soporte concreto.

Identifica datos en situaciones de una etapa que

dades de
modelo de

Comunica y representa
ideas matematicas.

Elabora representaciones concretas, pictoricas,
graficas y simbdlicas de los significados de la
adicion y sustraccion de un nimero hasta 20.

3. Desarrollo de los procesos pedagégicos del aprendizaje.

PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO
PEDAGOGICOS (PROCESOS COGNITIVOS) Y
MATERIAL
ES
ACTIVIDADES -En el centro educativo no hay muchos juegos . Blogues de 15
DE INICIO donde se diviertan los nifios, muchos de ellos se | madera

sientan a pensar a que jugar para distraerse pero | Conos de
no les viene a la mente ningln juego y se cartén
sienten tristes, de repente un nifio dice jYo Botellas,
tengo cartas! Pero no sé como se juega ¢Creen cajas,
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ustedes que podemos ayudar a jugar con las
cartas a los nifios?

- Jugamos en el patio con pelotas, los invitamos
a jugar libremente en grupos de 2, 3 ,4 nifios,
como ellos quieran y elegir las pelotas que ellos
quieran.

-Responden a interrogantes como: ¢Qué grupos
se conformaron? ¢Quién quiere contar cuantos
nifios conformaron su grupo? ;Cuéantas pelotas
utilizaron?

comprensién del problema

-Los nifios comprenden el problema dialogando
y expresando con sus propias palabras de que
trata.

busqueda de estrategias

- Comentan sobre lo realizado.

- La docente pregunta ;Qué realizaron? ;grupo
de cuantos formaron? ;Qué juego realizaremos
para el conteo hasta cuatro?

mufiecas,
objetos
pequefios y
diversos,
animalitos
Ficha de
trabajo

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

Se forman voluntariamente, grupos de dos o tres
jugadores a partir de sus

propios intereses

Cada nifio tiene diez cartas en la mano las
observa y las relaciona por propia iniciativa.
Juegan con las cartas libremente de acuerdo a
sus posibilidades.

Luego los motivamos paraqué elijan entre ellos,
los turnos para jugar cada da nifio .Pone tres
cartas sobre la mesa, indicando a cada jugador
que busque las cartas que tiene en sus manos si
hay alguna igual a las de la mesa el primer
jugador, segun el turno, tiene, se lleva la que
estd en mesa. Si no tiene ninguna, lanza una de
sus cartas a la mesa y asi contindian
sucesivamente.

El juego concluye cuando un jugador tiene el
total de las cartas o la mayoria de éstas.

Al término, cada jugador contara cuantas cartas
tiene. Dejamos a los nifios con sus propias
estrategias y con las observaciones que haga
cada uno de ellos, luego las guarda.

Responden a preguntas: ¢Cuéntas cartas tenia
cada uno? ;Muchas? ;Pocas?

¢Seran todas las cartas iguales? ¢ Tenian la
misma cantidad? ;Cémo jugaron con las cartas?
Dibujan de acuerdo a sus posibilidades, el juego
realizado.

Dicta a la profesora los nombres de lo que
dibujaron.

En la hoja de trabajo forman sus cartas
utilizando diferentes materiales.

ACTIVIDADES
DE CIERRE

. Se conversa con los nifios y las nifias sobre qué
aprendieron y cémo lo hicieron.

Se les hace preguntas como: ;Qué aprendimos
hoy? {Cémo se sintieron durante el juego?

- Con sus propias palabras verbalizan lo que han
realizado.
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Lista de cotejo

N.C Nombre y apellidos de los estudiantes

Identifica datos en
situaciones de una
etapa que demandan
acciones de juntar con
cantidades de hasta 20
objetos,
expresandolos en un
modelo de solucién
aditiva, con soporte
concreto.

Explica a través
de ejemplos, con
apoyo concreto o
gréfico, lo que
comprende la
propiedad
conmutativa.

Elabora
representaciones
concretas,
pictoricas, graficas
y simbdlicas de
los significados de
la adicién y
sustraccion de un
numero hasta 20.

00NN IRIWINIE

=
=

v" Logrado

SESION DE APRENDIZAJE N209

X No logrado

1. Datos informativos.
1.1. Institucion educativa: N2 80302.
1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3. Grado y seccién: Primer grado Unico.

1.4.  Area: Matematica.

1.5. Nombre de la sesién: Juguemos con mi derecha y con mi izquierda.

2. Seleccidon de competencias e indicadores.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Identifica datos de ubicacién de objetos en
Resuelve problemas Matematiza entornos cercanos, segun un referente,
de forma, situaciones. expresandolos con material concreto.
movimiento y
localizacion.

Comunica y representa
Ideas matematicas.

Describe la ubicacion de objetos y personas con
relacién a si mismo, usando las expresiones
“derecha” e “izquierda”
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3. Desarrollo de los procesos pedagégicos del aprendizaje.

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES
(PROCESOS COGNITIVOS)

RECURSOS Y
MATERIALES

TIEMPO

ACTIVIDADES
DE INICIO

(Motivacion y experiencia)

Se recoge los saberes previos de los
estudiantes sobre las nociones “derecha” e
“izquierda”. Para ello, indica que ejecuten
las siguientes consignas: hagan una sefial de
adids con la mano derecha, sefialen la puerta
del salon con el dedo indice de la mano
izquierda, abracen al compariero o a la
compafiera que esta a su derecha, etc.
Comunica el proposito de la sesion: hoy
aprenderan a reconocer su derecha y su
izquierda, y de quien se encuentre al frente,
al lado, delante o detras de ustedes.
Acuerdo de las normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar en un ambiente
favorable en la sesi6n de hoy.

Fichas

15°

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

Reflexion, construccion y
conceptualizacion)

* Presenta el siguiente problema:

Se forman dos grupos de nifios para jugar
“Tira latas”. A fin de diferenciarse se
colocaran pulseras de hilos en las manos:
una pulsera de hilo roja en la mano derecha
y una pulsera de hilo blanca en la mano
izquierda. Luego jugaran.

- Se utilizaran 10 latas y una pelota. Con las
latas se formara una torre.

Cada equipo, por turnos, lanzara la pelota
sobre una torre de latas que formemos y
luego de acuerdo a una consigna, por
ejemplo: lanzarla con la mano derecha,
lanzarla con la mano izquierda, patearla con
el pie derecho, patearlo con el pie izquierdo,
etc.se empezara a jugar.

Ganaré el equipo que logre tumbar la mayor
cantidad de latas.

Asegura la comprensidn del problema
mediante las siguientes preguntas: ¢;de qué
trata?; ;Como se organizaron los
estudiantes?, ¢por qué?; ;ustedes que deben
hacer?; ;qué jugaron?

Organicen en equipos y que se pongan las
pulseras, luego, pregunta: ;qué color de
pulsera se han puesto en la mano izquierda y
en la mano derecha?

Promueve la bisqueda de estrategias
mediante algunas preguntas de forma
individual: ;sabes cual es tu mano derecha?,
¢como te das cuenta?, ¢sabes cual es tu
mano izquierda?; ;coOmo te das cuenta?;
¢qué acciones realizas con la mano
izquierda?, ¢por qué?

Confirma que todos tengan las pulseras de
acuerdo a la consigna y decir las reglas del

10 latas

una pelota
pequefia

cartuchera
l&pices

Colores.
Pulseras de hilo

133




juego.

Inicia el juego y verifica el uso correcto de
la mano derecha o izquierda en los
estudiantes. Luego, cambia las consignas
para que usen el pie derecho o el izquierdo.
Durante el juego puedes plantear otros retos
que refuercen el aprendizaje por ejemplo:
armar las torres solo con la mano izquierda,
entregar la pelota a un/a compafiero/a que
este a la derecha o a la izquierda, etc. En este
altimo caso, pregunta: ;quién esta a tu
izquierda y quien esta a tu derecha?, ;como
lo sabes?

Concluido el juego, formaliza los
aprendizajes junto con los estudiantes, para
ello, solicita a los nifios y nifias que formen
parejas y se miren frente a frente. Después,
indica que se saluden dandose la mano
derecha y preglntales: ¢qué sucede?, ;como
estan los brazos: de frente o cruzados? Pide
que expliquen el motivo y oriéntalos para
que verbalicen que los brazos se cruzan
porque estamos en diferentes posiciones.
Cuando estemos en una fila y nos pidan que
sefialemos quien esta a nuestra derecha,
usaremos la mano derecha para ubicar a esa
persona.

Reflexiona con los estudiantes sobre la
importancia de reconocer su derecha y su
izquierda, y la derecha e izquierda de otro
cuando estéan en frente, al lado, delante o
detrés de ellos.

Formula las siguientes interrogantes: ;qué
materiales han utilizado?, ¢les fue facil
resolver la situacién?, ;qué les parecio
dificil?, ¢por qué?, como se sintieron
mientras realizaban la actividad ?, porqué es
importante reconocer su derecha y su
izquierda?, ¢por qué sera necesario
reconocer la derecha y la izquierda de sus
compafieros/as?, ¢qué hicieron para
diferenciar el lado derecho del izquierdo?,
¢pueden expresar si algin material del aula
esta ubicado a la derecha o a la izquierda de
otro?

ACTIVIDADES
DE CIERRE

Transferencia, aplicacion y metacognicion)

» Conversa con los estudiantes sobre sus
aprendizajes a través de preguntas como:
¢qué han aprendido hoy?, ;pueden reconocer
la derecha o la izquierda de un/a
compafiero/a cuando estan en frente, detrés,
delante o al lado de él/ella?, ;para qué les
serd Util este aprendizaje en la vida diaria?

Pre prueba
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Lista de cotejo

Expresa la medida Describe los Identifica
de longitud de desplazamientos datos de
su recorrido que realiza para desplazamiento
en unidades ir de un lugar a de objetos
arbitrarias a través de otro “derecha, en entornos
N.° Nombre y apellidos de los estudiantes | su cuerpo: pasos. “izquierda”, cercanos, seglin
un referente,
expresandolos en
una maqueta o
en un bosquejo
con material
concreto.
1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
v Logrado X No logrado
SESION DE APRENDIZAJE N210
1. Datos informativos.
1.1. Institucidn educativa: N2 80302.
1.2, Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.
1.3. Grado y seccién: Primer grado Unico.
1.4.  Area: Matemitica.
1.5. Nombre de la sesién: A mi con problemitas.
2. Seleccion de competencia capacidades e indicadores.
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES

Actla y piensa
Matematicamente en
situaciones de
cantidad.

Matematiza situaciones.

Identifica datos en situaciones de una etapa que
demandan acciones de juntar con cantidades de
hasta 20 objetos, expresandolos en un modelo de
solucion aditiva, con soporte concreto.

Comunica y representa

ideas matematicas.

Elabora representaciones concretas, pictdricas,
gréficas y simbdlicas de los significados de la
adicion y sustraccion de un nimero hasta 20.

3. Desarrollo de los procesos pedagégicos del aprendizaje.

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES
(PROCESOS COGNITIVOS)

RECURSOS Y TIEMPO

MATERIALES
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ACTIVIDADES
DE INICIO

Se recoge los saberes previos de los
estudiantes sobre la nocién de la suma. Para
ello, empezamos a jugar con una historia, la
del payasito Simén, que vive con sus tios,
abuelos y primos. Y nos dice que en su
familia hay 6 varones y 8 mujeres, ;cuantas
personas son en su familia?

Se les comunica que haremos una clase muy
bonita que se llamaré “a mi con
problemitas”. Recalcando las normas de
convivencia del respeto a los compafieros y
al cuidado de los materiales.

. Tarjetas
numeéricas

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

. Se formaran grupos con los nifios, y se
jugara a resolver problemitas.

Para ello, cada grupo recibird un problema y
representara su solucion utilizando material
concreto, dibujando y usando el tablero de
valor posicional.

. Se entrega a cada grupo una tarjeta con el
enunciado del problema.

Carmelita compro 9
naranjas y 3 papayas,
Jcuantas frutas compro?

PMarcela tienae

S cucharas w 8
tenedores, socuantos
utensilios tiene?

Juan y Carlos se juntaron
para jugar. Juan trajo

9 carritos v Carlos 3
trompos, jcuantos juguetes
tienen para jugar?

Se les preguntara ¢qué haran para resolver el
problema?, ;qué har&n para saber cuantas
frutas compro Carmelita? ;qué haran para
saber cuantos utensilios tiene Marcela?, etc.
Resolvemos los problemitas con cada grupo
con los ndmeros en base 10

[o] + -

Utilizamos el tablero de valor posicional
para representar el resultado

. papelotes
. Fichas de
aplicacion

[

1 I N )

Con este resultado aprovechamos para
reforzar la propiedad conmutativa de la
suma.

Pedimos a los nifios que representen la suma
con el cambio de los sumandos. Luego
preguntamos, ¢la suma total cambia? ;Por
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que?

]~ L]
L]~ [

ACTIVIDADES . Se conversa con los nifios y las nifias sobre | Hoja de 10
DE CIERRE qué aprendieron y cémo lo hicieron. evaluacion.
Se les hace preguntas como: ¢qué hicieron
en cada grupo?, ¢les fue facil comprender el
problema?, ;por qué?, ;fue facil resolver el
problema?, ;Por qué?
Y por dltimo Felicidades nifios, hoy fueron
los mejores.
Lista de cotejo
Identifica datos en Explica a través Elabora
situaciones de una de ejemplos, con representaciones
etapa que demandan apoyo concreto o concretas,

N.o Nombre y apellidos de los estudiantes

acciones de juntar con
cantidades de hasta 20
objetos,
expresandolos en un
modelo de solucién
aditiva, con soporte
concreto.

grafico, lo que
comprende la
propiedad
conmutativa.

pictoricas, graficas
y simbolicas de
los significados de
la adicién y
sustraccion de un
ndmero hasta 20.

OIX N |V R IWINIE

=Y
=

v~ Logrado

SESION DE APRENDIZAJE N211

X No logrado

1. Datos informativos.
1.1. Institucion educativa: N2 80302.

1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3. Grado y seccidn: Primer grado Unico.

1.4.  Area: Matemética.
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1.5. Nombre de la sesién: Jugando “encima de”, “debajo de”, “arriba” y “abajo” con

decenas

2. Seleccion de competencias e indicadores.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Identifica datos de ubicacién de objetos en
Resuelve problemas Matematiza entornos cercanos, segun un referente,
de forma, situaciones. expresandolos con material concreto y gréfico.
movimiento y Comunica y representa Describe la ubicacion de objetos y personas con
localizacion. Ideas matematicas. relacion a si mismo, usando las expresiones
“encima de”, “debajo de”, “arriba” y “abajo”

3. Desarrollo de los procesos pedagdgicos del aprendizaje.

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES
(PROCESOS COGNITIVOS)

RECURSOS Y
MATERIALES

TIEMPO

ACTIVIDADES
DE INICIO

(Motivacion y experiencia)

Se recoge los saberes previos de los nifios y
las nifias. Para ello, pide que observen el
aula y los objetos que se encuentran alli: el
escritorio, el armario, los estantes, las mesas,
etc. Luego, pregintamos: ;qué podemos
hacer para que nuestra aula se vea mas
bonita y ordenada?, ;qué materiales
podriamos traer para ambientar el aula?, sen
qué lugares los colocariamos?

Comunica el proposito de la sesion: “Hoy
ordenaran objetos del aula y aprenderan a
utilizar las nociones “arriba”, “abajo”,
“encima de” y “debajo de”, segun
corresponda”

Acuerdo de las normas de convivencia que
pondrén en practica en la sesion de hoy.
Reséltalas en el cartel de convivencia para
evaluarlas durante la clase.

Fichas

15°

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

(Reflexidn, construccion y
conceptualizacion)

Se plantea el siguiente problema:

Sonia y Elmer, estudiantes de segundo
grado, desean organizar su aula de la mejor
manera. La maestra, para ayudarlos, les
sugirid realizar lo siguiente:

Guardar las tijeras arriba de la pelota.
Guardar las gomas abajo de la pelota.
Colocar los individuales debajo de las 10
témperas.

Colocar los 12 borradores encima de la
mesa.

Organicense en grupos y ayuden a Sonia 'y a
Elmer a descubrir qué objetos colocaron de
forma incorrecta.

Formula preguntas para orientar a los
estudiantes en la comprension del problema,
por ejemplo: ¢de qué trata?; ;qué hicieron
Sonia y Elmer?, ;qué palabras tuvieron en
cuenta para colocar los Utiles en el armario y

Objetos armario
mesas

60
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en la mesa? y otras segln la situacion
Propicia que elaboren sus propias estrategias
mediante las siguientes preguntas: ;c6mo
vamos a resolver la situacidn?; ;podriamos
realizar una simulacion?, ;de qué manera?;
¢qué materiales del aula debemos usar?

Se forman los equipos en forma lGdica para
aplicar los juegos de estrategia de grupo
utilizando el armario y una mesa para
resolver la situacién problematica y
verbalizan las acciones. Gana el equipo que
termina primero.

. (Transferencia, aplicacion y

Metacognicion) Pre prueba
ACTIVIDADES | Propicia el recuento de las acciones que 10
DE CIERRE realizaron para identificar la ubicacién de los
objetos empleando las nociones “arriba”,
“abajo”, “encima de” y “debajo de”. Luego,
plantea algunas preguntas, por ejemplo: ;qué
aprendieron hoy?, ;para qué les servira lo
aprendido?, ;como lo aplicarian en su vida
diaria?
Exprésales tu felicitacion por el trabajo
realizado. Diles que, entre pares, se abracen
diciéndose “somos un equipo ganador”
Lista de cotejo
Expresa situaciones Describe la Identifica datos de
de ubicacion de ubicacion de ubicacion de
objetos y personas objetos y objetos en
con relacion a si personas con entornos cercanos,
mismo, usando las relacion a si segln un
N.° Nombre y apellidos de los estudiantes | expresiones “encima mismo, usando referente,
de”, “debajo de”, las expresiones expresandolos con
“arriba” y “abajo “encima de”, material concreto
“debajo de”, y gréfico.
“arriba” y “abajo”
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.

v Logrado
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SESION DE APRENDIZAJE N212

1. Datos informativos.
1.1. Institucion educativa: N2 80302.
1.2. Docente: Bustamante Figueroa, Juan Yones.

1.3. Grado y seccidn: Primer grado Unico.

1.4.  Area: Matemitica.
1.5. Nombre de la sesion: juguemos a la tumba botellas.

2. Seleccién de competencias e indicadores.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Identifica datos en situaciones de una etapa que
demandan acciones de juntar con cantidades de
Actla y piensa Matematiza situaciones. hasta 20 objetos, expresandolos en un modelo de
Matematicamente en solucion aditiva, con soporte concreto.
zgﬁgg'; dnes de Razonay argumenta Expliqa a través de ejemplos, con apoyo concreto
' generando ideas o grafico, lo que comprende la propiedad
matematicas. conmutativa.

3. Desarrollo de los procesos pedagdgicos del aprendizaje.

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES
(PROCESOS COGNITIVOS)

RECURSOS Y
MATERIALES

TIEMPO

ACTIVIDADES
DE INICIO

Conversamos con los nifios. Para ello,
presentamos que tenemos dos bolsas y
vamos a jugar con ellas adivinando
primeramente que hay, se les preguntara que
creen que contiene ellas. Luego que
descubrimos lo que hay (chapitas y
piedritas), cada nifio pasara al frente y sacara
con las manos cierta cantidad de chapitas y
piedritas. Y se le preguntara ;Cuantas
chapitas tienen? ;Cuantas piedritas tienen?
¢Cuéntas chapitas y piedritas tienen en total?
Se les comunica que haremos una clase muy
divertida que se llamara “juguemos al tumba
botellas”. Recalcando las normas de
convivencia del respeto a los compafieros y
al cuidado de los materiales.

. chapitas,
piedritas

15°

ACTIVIDADES
DE

Se formaran grupos con los nifios, y se
jugara a tumbar botellas para resolver
problemitas.

Cada grupo saldra al frente y derribara la
cantidad de botellas expresada en un
problema como este:

Los nifios del primer grado se pusieron a
jugar el tumba botellas. En el primer
juego derribaron 5 botellas y en el
segundo derribaron 7 botellas, ;Cuantas

botellas derribaron en total?

. papelotes
. Fichas de
aplicacion
. botellas
. Chapitas,
piedritas
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DESARROLLO Luego se les dird y ahora que hariamos para
saber cuantas botellas derribaron en total.
Escribimos en la pizarra las estrategias de
solucién de los nifios; contamos,
representamos y dibujamos el problema.
60
Cinco latas Siete latas Total de
derumbadas en el derrumbadas en el derfumba
primer Juego. Sequindo Juego.
Aprovechamos para cambiar el orden y
preguntamos si el resultado es el mismo, les
demostramos la propiedad conmutativa con
otra situacién como tengo 12 lapiceros y 5
borradores, ¢cuantos Utiles escolares tengo?
12| + 5 = | 17
5 + 121 = 117
. Se conversa con los nifios y las nifias sobre
qué aprendieron y como lo hicieron.
ACTIVIDADES | Se les hace preguntas como: ;qué hicieron Hoja de 10
DE CIERRE para saber cuantas latas derribaron en total?, | evaluacion.
¢fue facil comprender el problema?, ;por
que?
Y por dltimo Felicidades nifios.
Lista de cotejo
Identifica datos en Explica a través Elabora
situaciones de una de ejemplos, con representaciones
etapa que demandan apoyo concreto o concretas,
acciones de juntar con | grafico, lo que pictoricas, graficas
cantidades de hasta 20 | comprende la y simbolicas de
N.o Nombre y apellidos de los estudiantes | objetos, propiedad los significados de
expresandolos en un conmutativa. la adicion y
modelo de solucién sustraccion de un
aditiva, con soporte numero hasta 20.
concreto.
1.
2.
3.
4,
5.
6.
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v~ Logrado
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VALIDACION CONFIABILIDAD

“TITULO: PROGRAMADEJ'UEGOSLUD!COS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS ¥ NINAS DEL PRIMER
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OPCION D] CRITERIOS DE EVALUACION
3 RELACION | RELACH RELACION | RELACION |
ENTRE LA ENTREEL | ENTREEL OBSERVACION Y/0
VARIABLE DIMENSION INDICADOR TTEMS o & Vibasiis DICADOR | ITEMSYLA | pcomtanacionss
£ 2 Vi Y EL YELITEMS | OPCION DE
= DIMENSION | INDICADOR RESPUESTA
St | NO | st No | s1 [ No| st | NO
[Seleccionar los juegos ladicos para las| Identifica el juego a realizar. /s /
ctividades a realizar. 2
Lbdldtmumeluuh Participa en la realizacion del juego. 7 7
[ Agrupes Tl ones referidas a I 7
Planificacion  ©studiantes pora el n:hnjode aula ctividad realizada. /
Reconacer las secuencias del juego 7 2
[Se agrupa correctamente en cl juego. / 7 /
Resuelve situaciones problemiticas de[Predicerosultados del jucgo que ha| - % 7
fu entorno social ¥ natural propuesto lizado.

por el docente a través de trabajos en  [nfiere relaciones de causa y efecto del

equipo, juego. / A
ES SO ckmis e Taficre correclamente en 1as socuencia
Variable - ;"y" Tarco de un clima. | sgicas de matemitica en of juego. / / /
d i Btecucis didiicticas para
P J R n variando algan] 7 ; 7
desarm T ecompone un jucgo /
potenciar el l“ouod; S Ve 7 / /
Programa de primer grado en el drea de matemtics, Responde y comenta ﬁcsmelwnwxln 7 ” P
Juegos ladicos [Desarrolla actividades de jucgos e la actividad realizada,
fadiocs oo “““"3"' o [Prevé un final diferente y o comunica 7 7
Eee i Manifiesia ol contenido del juego bajq ~ )
pn punto de vista personal. / < 4 !
-Delerminat Tos efectos de Programa | Distingue un hocho de a realidad 7
\
Evaluaci6 e yucgas Midioos y el pvel de logro det - Juiio de Ta actividad ? p
delos el 7 / o /
Aplicar una ion de d ioo feBlizada,
VvoCal e
e proceso y salida Biegn e / / o
Relacions ¢l jucgo que ha realizadd 7
con las experiencias personales. / /
Desarrollar progresivamente I ~Usa los niimeros ardinales para 7
comprension sob la recopilacion y - | expresar la posicién de objetos o | / 4 /
el procesamiento de datos, su personas, considerando un referente
i on y valoracion, y el hasta el décimo lugar. |

I p,/_a
NQSW v 2w Advvuws\w(¢,. delo Sl

. incertidumbre. g acontecimientos usando las A
Razonamiento expresiones: siempre, a veces, nunca. £ &
Demostracién * Realiza seriaciones correctamente V4
con los nimeros naturales. /
Variable * Desarrolla operaciones de adicion.
dependiente: « Describe las formas
bidimensionales y tridimensionales / / / v
oot mediante sus elementos: namero de
Aprendizaje de lados, esquinas, lados curvos y rectos
la Resolver con | » Resuelve de sumas 7 7
. tidades ueden tar y
Resolucién de | py o 3;‘;;}1,, b ~Roaliza problemas de resta
pr bl el sentido i "« Comy i
y d= magnitud. Liriin /
+ Resuelve operacipnes con las 7 7
edades i /
Desarrollar progresivamente la * Interpreta y representa nimeros
C ccacign | Merpretacion y generalizacionde | naturales de hasta dos cifras en el / 4 / /
2 patrones, la yelusode |tablero de valor posicional. /
M a yla + Eseribe y lee correctamente hasta la 7 7
culnpr:nsl(m Vel v do Felacitiass y | decena. !
funciones. + Expresa Ia relacion descendente y 3
ascendente, de nimeros naturales en / / / /
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OPCION DH] CRITERIOS DE EvAwACION
RESPUESTA
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ividades  realizar. — —
e e i et Particips en  realizacion de juege. 7 . 7 7
-Agrupar adecusdamente a los Entona canciones referidas a la Va / /
Planificacin  [tudiantes para el trabajo de aula petividad realizada, /
Reconocer las secuencias del jucgo P4 73 74 Y
agrupa correctamente en ol jucgo. 58 A b7 7 |
Resuclve situac icas de ice resultados del juego que hal |
Isu entorno scial y natural propuesto  fegl i 4 / / 4
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INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR EL NIVEL DE APRENDIZAJE
EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS ALUMNOS DEL PRIMER

GRADO

Cuestionario especifico: Programa de Juegos Ludicos para mejorar el nivel de logro
en el aprendizaje en los alumnos del primer grado.

N° de preguntas: 20

N° de sujetos de la muestra piloto: 13 nifios y nifias del primer grado.

Se ha usado el método de alfa Cronbach, debido a que cada item o proposicion de la
encuesta tiene varias opciones o alternativas ordinales de respuesta, el método de alfa
Cronbach solo se necesita una aplicacion del instrumento a un grupo de sujetos y el
valor de alfa se basa en las varianzas de los puntajes totales y los de cada item, cuales
se les asigna los valores 2, 1 y 0 segun la respuesta sea en sentido afirmativo o
negativo, para proceder a la validacion, calculando la confiabilidad del instrumento

con la siguiente formula:

Dénde:

K = Numero de items

= Varianza de los puntajes por cada {tem

= Varianza de los puntajes totales
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El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar la
fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que se
espera que midan el mismo constructo o dimensién teorica.

La medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los items
(medidos en escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estan altamente
correlacionados. Welch & Comer (1988) cuanto mas cerca se encuentre el valor del
alfa a 1 mayor es la consistencia interna de los items analizados. La fiabilidad de la
escala debe obtenerse siempre con los datos de cada muestra para garantizar la
medida fiable del constructo en la muestra concreta de investigacion.

Segun los datos tenemos el coeficientes de alfa de Cronbach es >0 .9 es excelente.

Calculo de la confiabilidad:

K [ i=1 55]
o = e —

K—1 S7

o = (20/20 —1)[1- (13,0/82,6)]
o = (1,053)[ 1= (0.157)]
o = (1,053)(0.843)

a=0,89
EEREREEFEREPEREREERR N
ol ol oo ol oo oo afad 1
IENEEEEEEEEEEEEEERFEREREEE K 0
I REREEREEEEERFEEEEEREE S Kvi 130
EEEEFREEEEERFEEREEEREEE: VT 86
I EEEENFEEEEEEEEFEEREEEREEE
IEEEEEFFEEEEFRFEFEEREREE SECCION 1 1,053
IEEFEEEEFEEEEFEREREEREREEE: SECCION2 0843
I EEEEEEFEEEEERFEREEREREREREE: ABSOLUTO 083
I EEEREEERFEENFERFERFEEERERLEE
IEEEEEEEEFEREEEEEEERERE 0,89
TEEEEEEEEEEEEEEEEEEEREE
w2 ol o o ol oo oo B
I EEEREFEEEEEERFEEEEEEREE 0=089

varianzA [ 1.0[07] 1.1 04[06[ 0] 06[ 0.3 10[04[ 0.4 06[ 0402 04 10]08[ 060811

147



“ANO DE LA LUCHA CONTRA LA CORRUPCION Y LA IMPUNIDAD”

SOLICITO: Autorizacion para aplicar el
Programa de juegos ludicos

Sefor:

Ronald Hilario Varas Arteaga
Director de la Institucién Educativa 80302-Casmiche

Yo, Juan Yones Bustamante Figueroa, identificado con DNI N° 80420912, Bachiller en
educacion primaria de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote — ULADECH, ante Ud.

con el debido respeto me presento y expongo:

Que, deseando obtener mi licenciatura en educacion, solicito a su digna persona
autorice la aplicacion del programa de juegos ltdicos para mejorar el aprendizaje en el Area de
Matematica, en los nifios y nifias de primer grado de educacion primaria de la I. E. N° 80302 -
Casmiche 2019. El mismo que contribuird a la educacion de los nifios de la educacién

mencionada.
Por lo expuesto:

Ruego a Ud. acceder a solicitud por ser de justicia.

Casmiche. 09 de setiembre del 2019

it/
o itnd o il A
bl Juan Yones—bu;(a’ﬂ"lante Figueroa

10-09 -22017 DNI N° 80420912
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