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RESUMEN

La presente investigacion titulada programa de Juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes del primer grado de la
institucion educativa n° 80334 Simbrom Distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014.
Para la prueba de la hipotesis se utilizo el estadistico de contraste en la cual se pudo
apreciar el valor de T=-14.056 < 1.796, es decir existe una diferencia significativa en
el nivel de logro de aprendizaje obtenidos en el Pre Test y Post Test.

Por lo tanto se concluye que el programa Juegos didacticos mejora el aprendizaje en
el area de matematica en los estudiantes del primer grado de la institucion educativa

n° 0334 Simbrom Distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014.

Palabras clave: Aprendizaje, Area de matematica, Juegos didacticos.



ABSTRACT

This research program entitled Learning games to enhance learning in the area of
mathematics in the first grade students of the school n ° 80334 Simbrom District
Lucma - Gran Chimu - 2014. The statistic in which they could appreciate the value of
T =14 056 <1.796, ie there is a significant difference in learning achievement level
obtained in Test Pre and Post Test was used to test the hypothesis. Therefore it is
concluded that the educational games improves learning program in the area of
mathematics in the first grade students of the school No. 0334 Simbrom District Lucma

- Gran Chimu - 2014.

Keywords: Learning Area Mathematics, Educational games.
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I. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se deriva de la linea de investigacion
“Intervenciones educativas con estrategias didacticas bajo el enfoque socio cognitivo
orientadas al desarrollo del aprendizaje en los estudiantes de educacion basica regular

de Peru”.

El pensamiento critico en los estudiantes les permite ser libres lo cual implica pensar
de manera diferente y segun su criterio de manera correcta lo que da lugar a que puedan
cuestionar y transformar la realidad, es por ello importante el desarrollo de

pensamiento superior que les permita construir sus aprendizajes.

Castro R. (2007) nos manifiesta que a nivel regional y provincial los juegos se dejan
de lado, entre otras causas a la creencia erronea de padres y maestros que é€stos
constituyen una pérdida de tiempo y que por el contrario es mejor acumular a los nifios
de contenidos y conocimientos los cuales son transmitidos de manera pasiva, evitando

asi el desarrollo de su creatividad y el descubrimiento de sus habilidades y destrezas.

En Pert han sido innumerables los esfuerzos por superar las deficiencias de los nifios
en el aprendizaje de las ciencias basicas y muy particularmente en el area de la
matematica.

Frobel, J. (2006) afirma que el juego a través de los tiempos ha sido de gran
preocupacion y estudio, debido a su gran importancia en el desarrollo infantil y su gran
aporte en lo referido al &mbito educativo, es por esta razon que han pasado largas
décadas y el juego sigue siendo una parte vital en el desarrollo del infante y se tiene
como referencia a los diversos pedagogos, psicdlogos, entre otros; que dedican gran
parte de su vida en estudios relacionados a los efectos que produce el juego en el

aprendizaje del nifio
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Bautista, M. (2002), el nifio se mete en el juego sin una excesiva preocupacion por el
resultado de la actividad, no teme al fracaso porque la actividad no se organiza para
conseguir un resultado concreto. Es mas una actividad de disfrute, que un esfuerzo
destinado a un fin. De ninguna manera, no obstante, hay que relegar aqui la actividad
como disfrute al sentido de lo superfluo, es decir, disfrutar no es equiparable aqui en
el ambito de lo ludico a un malgaste del tiempo, ni de las energias, etc.

Minerva, C. (2007). Define el juego como la actividad que es mas amena en las
personas. Desde su nacimiento, desde que tiene memoria, el juego es el eje que cambia
sus expectaciones en busca de un momento de descanso y relajacion. Por lo tanto, no
se debe privar a los nifios del juego, pues a través de ¢l desarrollan y fortalecen su
experiencia, se mantienen las expectativas y se encaminan los intereses hacia el
aprendizaje. El juego teniéndolo en cuenta como ejercicio, aminoriza los desniveles y
la parte dificil de la vida, por lo tanto, alivia el estrés y acelera el descanso. Ademas,
el juego nos brinda la posibilidad ampliar su proceso social y se convierte en un apoyo
inestimable para el docente.

Bautista, M. (2002), Define el juego como una actividad espontanea, voluntaria y
libremente seleccionada. Este juego no acepta coacciones externas, el nifio puede
actuar libremente como quiera, elegir libremente el personaje que se va a presentar, el
medio por el cual se hace. Pero a pesar de que el juego es un campo de libertad y
arbitrariedad, hay una paradoja en él: el nifio tiene limitaciones internas porque tiene
que adaptarse a las instrucciones del personaje y cuando el juego es en grupo. , sigue
las reglas del juego. Estas caracteristicas de la propia dindmica del juego son las que

se utilizan reiteradamente para crear ciertos habitos de entorno social que posibilitan a
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las personas vivir en un colectivo donde las reglas, las normas, la libertad, la autonomia
y la responsabilidad se combinan como formulas para crear el juego. residencias El
juego es un objetivo sin fin, aunque estamos seguros de que los anteriores entienden

coémo se aplica esa frase.

Segiin  Froilan, S. (1995). Expresa, “que cuando el nifo juega, se incrementa su
capacidad de indagar, investigar, su curiosidad y descubrir. Mientras mayor sea el
estimulo en el nifio, mayor sera su desarrollo fisicomental”. Desde ese punto de vista,
el juego como tactica permite que los estudiantes experimenten y compartan
experiencias que demuestren que pueden desarrollar sus habilidades de pensamiento.
A partir de ahi, el juego es un instrumento para comprender con fluidez la
transversalidad del curriculo, para aprender el control de los valores éticos y morales,
de forma principal el respeto y la solidaridad, de una forma clara y fresca. Los juegos
son omnipresentes en todas las civilizaciones. Todo el mundo ha jugado y jugado, y
muchos de estos juegos comparten ciertas similitudes, a pesar de que estos juegos
pertenecen a culturas distantes en el tiempo y el espacio. Por lo tanto, es posible
concluir que el juego es una accion humana. Todos aprendemos a relacionarnos con e
propio entorno familiar, social y cultural a través del juego, un concepto muy rico,

amplio, diverso y contradictorio que es dificil de categorizar.

Martinez, O. (1998). Sefala: El juego educativo lleva a la formacion del carécter y las
practicas del nifo, afirma la individualidad, fomenta el desarrollo de la imaginacion y
enaltece las conexiones y los logros sociales. Todos estos se consideran objetivos

frecuentes de la educacion primaria. El autor confirma la importancia del juego en el
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proceso de desarrollo y adaptacién emocional al medio social, asi como su uso practico
en el aula, al hablar de la formacion y desarrollo de la personalidad de los nifios.
Referente a esto el Centro Nacional para el Mejoramiento de la Ciencia, (1998).
Afirma: Sumado a los derechos de los nifios, el juego también puede ser una forma de
proporcionar un aprendizaje importante en el aula. Gracias al desarrollo humano,
aplican diferentes modelos y se utilizan para complementar y mejorar el proceso de
aprendizaje. Por lo tanto, los juegos educativos tienen una funcion de entretenimiento,
tienen ciertos contenidos o caracteristicas y pueden usarse para la ensefianza. De las
palabras del autor, queda claro que las estrategias de ensefianza creativa, como los
juegos, deben incluirse en el proceso educativo para optimizar el logro de los objetivos
educativos y moldear la propia experiencia de aprendizaje.

Esparza, M. (2010), El nifio es un reflejo de nuestro maestro en el salon de clases, el
nifio no sabe los nimeros, sabe escribirlos en forma simbdlica, pero esto no dice nada
de lo que puede hacer en el contexto, porque el proceso de aprendizaje no triunfar por
el. ; significa que el maestro ensefid no solo verbal y repetidamente, sino de manera
significativa. En matematicas esto se hace casi siempre de forma tradicional y
autoritaria, lo que limita al nifio a hacer mucho de lo que puede experimentar

directamente, y le cuesta aprender porque no conviene a sus intereses.

Paya, M. (2007), En el entorno, el desarrollo del campo de las matematicas, que
permite a los estudiantes responder a los desafios, formular y resolver problemas reales
con una actitud analitica, es de gran importancia en la educacion basica. Las
matematicas se han convertido en uno de los mayores objetivos de la inteligencia

humana, son un aspecto central de la cultura moderna y son un marco tedrico poderoso
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que es muy abstracto y de forma potencial presenta utilidad. El aprendizaje en este
espacio es muy importante, por lo que los alumnos deben tener el deseo de comprender
y hacer matematicas, ya que es una de las herramientas basicas para comprender y
apreciar el entorno. Por lo tanto, existe la necesidad de estrategias de ensefianza que
presenten el dominio de las matematicas de una manera atractiva, accesible,

significativa y practica.

Recientemente hemos conocido resultados impresionantes sobre la calidad de la
educacion en el Peru en el contexto de América Latina, se han realizado variadas
pruebas, como el Laboratorio Latinoamericano de Evaluacion de la Calidad Educativa
(LLECE), el Instituto Educativo, Cientifico y de Naciones Unidas. Cultura (UNESCO)
y el Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA) (2008), donde
solo se evidencia una parte de las consecuencias vistas en el desempefio de los
escolares, especialmente en el sector publico. Ahora se reconoce que este problema,
por ser historico, es complejo, combinando multiples factores que requieren decisiones
de investigacion complementadas y sostenidas por el conocimiento del fenomeno
diario del aula. Encuestas realizadas por la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) en 2008 entre estudiantes de tercero
y sexto grado en 18 paises muestran que Pert se ubica por debajo del promedio en
matematicas, junto con Guatemala, Ecuador y EI Salvador. . En el nivel
correspondiente al valor medio se encuentran Brasil, Colombia y Argentina. Entre los
demas, Chile, México y Uruguay estan por encima del promedio, y con el singular
caso de Cuba, cuyo nivel esta claramente por encima del promedio de evaluacion,

Chile ocupa el tercer lugar en lectura y el quinto en matematicas.
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Murillo, F. & Roman, M. (2009). En matematicas, la Fundacion Internacional Qatar Pera
exige que el 42% de los alumnos de sexto grado alcancen el nivel por debajo y el 50%
alcancen el nivel basico, lo que demuestra que el manejo de habilidades es insuficiente.
Segun MED. Una revision de los resultados de la Evaluacion del Censo Nacional de
Estudiantes en el Area Curricular de Matematicas en 2° de Primaria encontrd que una
alta proporcion de estudiantes, 39.3%, se encontraban en el Nivel 1, lo que significa
que estan logrando los aprendizajes esperados. , mientras que ellos mismos estaban
preocupados y la proporcion de preocupaciones (51,7%) estaba por debajo del 1°
grado, es decir, la gran mayoria de los estudiantes no estudian como se esperaba para
el grado.

En realidad, en nuestro pais, estos cursos son en su mayoria expositivos y autoritarios,
los juegos y materiales didacticos rara vez se utilizan en el desarrollo de los cursos de
formacion, es decir, los docentes laboran de manera tradicional y los nifios reciben
informacion, repiten, los docentes se acercan, hay no hay interés. en estudios,

resolucion de problemas matematicos en la vida cotidiana

A nivel de regional y provincial, los juegos se han suspendido porque los padres y
maestros creen errobneamente que los juegos son una pérdida de tiempo y que, en
cambio, es mejor que los nifos desarrollen contenido y conocimiento. Se propaga de
forma pasiva, impidiendo el desarrollo de su creatividad y el encuentro de sus destrezas
y habilidades. En la institucion educativa privada nro. 80334 Los profesores de
Simbrom no usaban juegos de aprendizaje y no promovian las habilidades matematicas

al ensefiar matematicas, ya fueran numeros y proporciones, variaciones Yy
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proporciones, geometria o estadistica. Su atencidén se centra principalmente en
promover el contenido del curso, ignorando la estimulacion de estas habilidades.
Justifican el procedimiento defendiendo el seguimiento interno o externo de la practica
pedagbgica, y enfatizan mas en lo que se logra en el desarrollo de la planificacion

curricular que en el aprendizaje de competencias de manera esencial.

Por tal motivo y tomando en cuenta todo lo anterior, se puede decir que este tema
critico no ha sido tomado en cuenta por muchos docentes, por lo que la propuesta del
Ministerio de Educacion y Cultura debe ser considerada como una alternativa para
mejorar la educacion. de nuestro pais. estudiantes. En este sentido, se prestara especial
atencion en el presente estudio a la institucion educativa nim. 80334 Simbroma
Distrito Lucma - Gran Chimu. Es asi, y se ha de prestar atencion que en esta institucion
se imparten conocimientos a los estudiantes en clases y se utilizan unas pocas
estrategias didacticas, que hoy en dia no contribuyen a la formacion integral de los
estudiantes.

Ante la situacion problematica descrita se formula el siguiente enunciado del
Problema: ;Coémo influye la aplicacion del programa de juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de 1° grado de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa n°® 80334 Simbrom distrito de Lucma

— Gran Chimu — 2014?

Para lo cual se formula como objetivo general Determinar la influencia de la aplicacion
del programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el drea de matematica
en los estudiantes de 1° grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa n°

80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014.
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Como objetivos especificos:

Conocer el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de 1° grado de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa 80334 Simbrom distrito de Lucma —
Gran Chimu — 2014, mediante el pre test.

Diseniar y Aplicar el programa de los juegos didacticos en el area de matematica en los
estudiantes de de 1° grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa 80334
Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014

Comparar los resultados dela aplicacion del programa de juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje mediante un pre test y post-test, en el area de matematica en
los estudiantes de 1° grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa 80334

Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014.

El presente trabajo tiene como proposito, mejorar el aprendizaje de los estudiantes en
el area de matematicas a partir de la aplicacion de un programa de juegos didacticos,
ya que segun el Ministerio de Educacion, el aprendizaje de conocimientos debe
realizarse de manera optima a pleno funcionamiento, es decir, a partir de juegos
didacticos reales o verosimiles.

En este contexto, el programa de juegos didacticos compone una variable importante
a ser estudiada, debido a que posibilitan el mejoramiento de aprendizaje de los
estudiantes, dependiendo muchas veces, de lo que los docentes planifican y

desarrollan en las aulas de clase.

Este trabajo recopila y encarga soporte tedrico de juegos didacticos para optimizar el

aprendizaje de los estudiantes; que le permite familiarizarse con la practica
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pedagbgica. Metodologicamente se determina el efecto de implementar esta variable.
Por lo tanto, este estudio es importante porque es importante evidenciar la aplicacion

de juegos para optimizar el aprendizaje en el campo de las matematicas.

En la cuspide de la indagacion, esto hara que las matematicas sean significativas,
reflexivas y criticas, dandoles validez para que luego puedan contribuir al contexto
intelectual de las preguntas emergentes. Debe ayudar a desarrollar y fortalecer las
habilidades y destrezas propias de los estudiantes, promover el aprendizaje y el

dominio, y promover una actitud reflexiva hacia las matematicas.
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II. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes.

Rodriguez, L. y Torres, M (2000). Tesis no publicada “El valor educativo del juego en
la etapa pre-escolar en el afio 1989 en la ciudad de Trujillo”, concluyen que es
necesario que no solo los docentes sino también los familiares sepan que el juego, es

parte de la vida del nifio y que jugando también se aprende.

Luque, W. (2006), En su tesis titulada: "Determinar influencia de los habitos de
estudio en el rendimiento académico del area de matematica de los alumnos de la I.E.S.
de Cabana de la ciudad de la provincia de Pallasca - Huaraz., lleg6 a las siguientes
conclusiones: todas las dimensiones correspondientes a los habitos de estudio son
significativas en el rendimiento académico de los alumnos del cuarto y quinto afo de

secundaria, por lo tanto se debe reforzar cada uno de estos aspectos.

Colmenares, X. (2009) , en su investigacion sobre, “La ladica en el aprendizaje de las

matematicas”, la aplicacion de la ladica por parte de los nifios en la institucion

educativa Claudia Maria Prada, ubicada en una zona deprimida en el pais de Colombia,

26



concluye que las matematicas proveen importantes elementos de analisis en las
distintas areas del conocimiento; se ha avanzado en investigacion, pero es importante
que estos esfuerzos se concentren en como ensefiar las matematicas; es importante
recalcar que la actividad ludica constituye el potenciador de los diversos planos que
configuran la personalidad del nifio o nifia 0 adolescente. El desarrollo psicosocial, la
adquisicion de saberes, la conformacion de una personalidad, son caracteristicas que

se van adquiriendo o apropiando a través del juego y en el juego.

Juarez, M. Castillo, C. & Zare, H. (2012) Tesis titulada: Habilidades Cognitivas en
la Resolucién de Problemas Matematicos y Rendimiento Académico en Matematica
en nifios de Educacion Secundaria, llegaron a las siguientes conclusiones: Existe
relacion positiva o directa entre las habilidades cognitivas en la resolucion de
problemas matematicos y el rendimiento académico en matematicas en nifios de cuarto
grado de educacion secundaria de la Institucién Educativa N° 81008 "César Abraham

Vallejo Mendoza™ de Trujillo - 2011.

Abanto, A. (2011) En su tesis: la importancia de la matematica en el desarrollo de la
vida social de los infantes” en Chile; en la cual concluye: Las matematicas configuran
actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una solidez en sus fundamentos,
seguridad en los procedimientos y confianza en los resultados obtenidos. Todo esto
crea en los nifios una disposicion consciente y favorable para emprender acciones que
conducen a la solucién de los problemas a los que se enfrentan cada dia. Finalmente
se concluyd, las matematicas contribuyen a la formacion de valores en los nifios,

determinando sus actitudes y su conducta, y sirviendo como patrones para guiar su
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vida, como son, un estilo de enfrentarse a la realidad l6gico y coherente, la busqueda
de la exactitud en los resultados, una comprension y expresion clara a través de la
utilizacion de simbolos, capacidad de abstraccion, razonamiento y generalizacion y la
percepcién de la creatividad como un valor.

Herndndez, L. (2012), realiz6 una investigacion sobre “El juego matematico en la edad
pre escolar” en Chile en el afio 2012, lleg6 a las siguientes conclusiones que desde la
clase debemos ir evolucionando a través de distintos medios, buscar planteos de
preguntas, otros enfoques imaginativos y permitir el desarrollo de ideas. Es necesario,
por lo tanto, que apliquemos la matematica a la vida cotidiana, asi el aprenderla se

hace mas dinamico, interesante, comprensible, y lo mas importante, Util.

Romero, M. (2000), cuyo trabajo se titula Disefio de juego didactico denominado
Mamuska con los Alquenos, como alternativa para realizar evaluaciones en alumnos
de Diversificado. Incluyé una muestra de 58 alumnos y aplicé un diagndstico inicial
para determinar la factibilidad. El disefio final del juego representd una estrategia
dindmica utilizada por el docente que permitié en los alumnos del segundo afio de
ciencias interactuar, fijar los contenidos de una manera didactica y atractiva. Este
disefio se corresponde con lo sefialado en el nuevo Disefio Curricular de Educacion
Bésica respecto a buscar nuevas estrategias de evaluacion para romper nuevos canones

establecidos en las pruebas escritas.

Godino, J. & Batanero, C. (2003) en su investigacion sobre "Fundamentos de la

ensefanza y el aprendizaje de las matematicas para maestros", nos proponemos ofrecer

una vision general de la educacidn matematica. Tratamos de crear un espacio de
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reflexion y estudio sobre las matematicas, en cuanto objeto de ensefianza y
aprendizaje, y sobre los instrumentos conceptuales y metodolégicos de indole general
que la didactica de las matematicas estd generando como campo de investigacion. En
conclusion es de suma importancia que los docentes tengan una vision clara acerca al
objeto de la ensefnanza de las matematicas y como crear un espacio en el cual se genere
actividades significativas a los estudiantes.

Gil, E. (2010), “Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de la
matematica”, presenta las siguientes conclusiones: Estadisticamente quedd
demostrado que el instrumento tiene un coeficiente de aplicacion de 0,85 considerado
este valor como "alto". La aplicacion de recursos didacticos en
las operaciones fundamentales de suma y resta demostraron un alto porcentaje para
que los alumnos demostraran sus habilidades y destrezas. EIl uso de juegos ladicos
influye directamente en la motivacion del estudiante. Las didacticas utilizadas como

metras, barajitas y domino, animan a los nifios a no sentir temor por las matematicas.

Segun Gutiérrez, Y. (2010), en su trabajo de investigacion” Aplicacion de los juegos
para lograr el aprendizaje significativo en el area de matematica de los educandos del
3°grado “A” de educacion primaria de la I.LE. N° 40052 “El Peruano del Mileno
Almirante Miguel Grau 20097, llegoé a las siguientes conclusiones: Que al utilizar el
juego como estrategia para desarrollar el aprendizaje significativo en el area de
matematica se incrementa la capacidad de interpretacion grafica y expresiones

simbbdlicas.
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Mora, A. (2013) en su trabajo de investigacion titulado: El disefio sustentable en los
juegos didacticos. Componente estratégico para fomentar practicas ecoldgicas en los
nifios escolarizados de 3 a 4 afios, llegd a las siguientes conclusiones: El desarrollo de
juegos didacticos elaborados con materiales sustentables hace un abordaje completo,
comprendiendo aspectos relacionados con el desarrollo infantil, la psicologia y la
estimulacion. Ademés fomenta el desarrollo de insumos y materias primas para el
disefio, materializados en objetos de ensefianza que generan en el nifio un gran aliciente
educativo. El disefio de los objetos como estrategia de ensefianza interactta con el
usuario siendo instrumento de aprendizaje y canal de comunicacion. Gracias a la
técnica de observacion se puede concluir que la intervencion del disefiador brinda un
valioso aporte a la educacion de los nifios de 3 a 4 afios, logrando una comunicacion
efectiva que conlleva la ensefianza de conceptos esenciales a traves de la experiencia
del juego.

Ademas de facilitar el aprendizaje de la matematica, el juego, debido a su caracter
motivador, es uno de los recursos didacticos mas interesantes que puede romper la
aversion que los alumnos tienen hacia la matematica EI mejor método para mantener
despierto a un estudiante es seguramente proponerle un juego matematico intrigante,
un pasatiempo, un truco magico, una chanza, una paradoja, un modelo, un trabalenguas
0 cualquiera de esas mil cosas que los profesores aburridos suelen rehuir porque

piensan que son frivolidades".

2.2. Bases Teoricas.

2.2.1. El juego Didactico:

2.2.1.1. El juego:
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2.2.1.1.1. Definicién

Queyrat, F. (1991), considera que el juego viene a ser una manera que tiene el nifio
para poder llegar a expresarse de un modo espontaneo, ya que desde el primer
momento de su nacimiento, empieza jugando con sus miembros y con objetos que se
hallan a su alrededor y cosas a su alcance. El juego es la expresion mas elevada del
desarrollo en el nifio, pues sélo el juego constituye la expresion libre de lo que contiene
el alma del nifio.
Segun Badillo, J. (2003), el juego es una accion y una actividad voluntaria, realizada
en ciertos limites fijados en tiempos y en lugares, segun una regla libremente aceptada,
pero completamente imperiosa y provista de un fin en si, acompafiada de un momento

de tension, alegria y de una conciencia de ser de otra manera, que es la vida ordinaria.

Asi, se puede decir que el juego en la primera etapa se relaciona principalmente con el
amor y la ternura materna, asi como con los juegos corporales, los sonidos, los
primeros peluches, los 0jos, las sonrisas, el tiempo de juego y las distintas experiencias
creativas las cuales durante la infancia moldean artisticamente las posibilidades de los
futuros adultos, desde la vida laboral adulta hasta la vida personal y familiar. Los
variados escenarios de juego nos permiten crear nuevos comportamientos, afrontar
cualquier problema, sentir diversas emociones y sentimientos, resolver conflictos,
cambiar la realidad a través de la imaginacion, mejorar nuestras habilidades, entre

otros.

Abad, J. (2009), define al juego como conjunto de acciones simultaneas o interactivas

en un momento determinado, a través de las cuales el sujeto puede cumplir sus diversas
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necesidades, convirtiendo objetos y sucesos por un lado, y de imaginacion por el otro.
Para realizar esto, debe tener completa libertad, tanto de manera externa como interna.
Entonces debemos tratar de entender que jugar es un determinado momento
placentero, en el cual no hay riesgo de errores o presiones coercitivas de los adultos, y
en el cual las Unicas limitaciones y reglas estan en la situacion misma del juego o en
las diversas normas sociales. los comparieros jugadores se encargan de preguntar si se
comparte. Los juegos deben ser situaciones donde intentas escapar de la rutina, vive
siempre como si fueran nuevos.

Huizinga, J. (1972), presenta caracteristicas especificas del juego, como las siguientes:
El juego juega un papel determinado en el desarrollo humano; el hijo del hombre
como un animal juega y se entrena para la vida; un adulto también juegay experimenta
una sensacion de liberacion, escape, relajacion mientras lo hace.

El juego no es una broma, el peor jugador es aquel que no se toma el juego en serio.
Un juego, como una obra de arte, proporciona una situacion a través de la
contemplacién y la ejecucion.

2.2.1.1.2. Clasificacion de los juegos:

Martinez., F. (2002), A pesar de que todo juego incluye dimensiones sociales,
cognitivas y fisicas, clasificamos el juego bajo una perspectiva evolutiva,
distinguiendo las perspectivas de diferentes autores sobre las dimensiones cognitivas,
sociales y fisicas del movimiento.

Las tres perspectivas se ocupan de las etapas de desarrollo en las que se producen
diferentes tipos de juego segun las capacidades fisicas, cognitivas y sociales del

individuo.
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2.2.1.1.2.1. Desde un punto de vista cognitivo

Martinez., F. (2002). El principal representante de esta perspectiva, que se ocupa de
las estrategias cognitivas puestas al servicio de las actividades de juego y utilizadas
para la resolucion de problemas, es Jean Piaget, quien “parte de la idea de que el juego
evoluciona y cambia a lo largo del desarrollo en funcion de la estructura cognitiva, del
modo de pensar, concreto de cada estadio evolutivo”. Segln esto, y atendiendo a la
evolucion cognitiva, encontramos cuatro tipos de categorias: juego funcional, juego de
construccion, juego simbolico y juego de reglas.

2.2.1.1.2.1.1. Juego funcional o de accion

Martinez., F. (2002).Este tipo de juegos se enmarca durante los dos primeros afos de
vida y antes de que aparezca la capacidad de representacion y el pensamiento
simbolico. Se incluyen dentro de estas actividades aquellas acciones que el nifio realiza
sobre su propio cuerpo o sobre objetos, caracterizadas por la ausencia de simbolismo.
Son acciones que carecen de normas internas y se realizan por el placer que produce
la accidn misma, sin que exista otro objetivo distinto al de la propia accion. “Durante
los primeros nueve meses de vida, el nifio pasa parte de su tiempo explorando
placenteramente su cuerpo, asi como también el cuerpo de su madre. En torno a los
nueve meses incorpora en su actividad de juego distintas acciones con los objetos,
como lanzarlos o buscarlo. Hacia los 24 meses, las formas que adopta el juego
aumentan gracias a que el nifio adquiere mayores posibilidades de desplazarse de modo

independiente en el espacio.

2.2.1.1.2.1.2. Juego de construccion

Martinez., F. (2002).Por juego de construccion se entiende a todas aquellas actividades
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que conllevan la manipulaciéon de objetos con la intencidon de crear algo. “Diferentes
autores indican que este tipo de juego se mantiene a lo largo del desarrollo y que no es
especifico de ninguno de ellos, apareciendo las primeras manifestaciones, aunque no
sean estrictamente casos puros de juegos de construccion en el periodo sensorio motor,
por carecer el nifio en esta etapa de la capacidad representativa. Este juego gana en
complejidad en los afios siguientes. Asi, el juego podria oscilar desde apilar un par de
cubos hasta llegar a formas mas complejas como la elaboracion de un puzzle con gran
cantidad de piezas.

2.2.1.1.2.1.3. Juego simbdlico

Martinez., F. (2002).El llamado juego simbdlico, representacional o socio dramatico
surge a partir de los 2 afios como consecuencia de la emergente capacidad de
representacion. “Este tipo de juego es predominante del estadio pre operacional y se
constituye en la actividad mas frecuente del nifio entre los 2 y los 7 afos, en ¢l
predominan los procesos de “asimilacion” de las cosas a las actividades del sujeto, es
decir, a través del juego los nifios manifiestan comportamientos que ya forman parte
de su repertorio, “acomodando o modificando” la realidad a sus intereses El juego
simbolico puede tener caracter individual o social, asi como distintos niveles de
complejidad. Este tipo de juego “evoluciona desde formas simples en la que el nifio
utiliza los objetos e incluso su propio cuerpo para simular algiin aspecto de la realidad
hasta juegos de representacion mas complejos en los que podria aparecer interaccion
social.

2.2.1.1.2.1.4. Juego de reglas

Ortega, R. (1992). A partir de los 7 afios surgen juegos eminentemente sociales en los

que se comparten tareas con otras personas y en los que se empieza a tener cierto
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conocimiento de las normas y reglas. El juego de reglas “estd constituido por un
conjunto de reglas y normas que cada participante debe conocer, asumir y respetar si
quieren realizar sin demasiadas interferencias y obstaculos la actividad. Asimismo,
“los juegos de reglas pueden presentar variaciones en cuanto al componente fisico y

simbolico”

2.2.1.1.2.2. Desde un punto de vista social

Ortega, R. (1992). Esta clasificacion se basa en la propuesta de Parten realizada en
1932 y que aun hoy contintia vigente. Esta clasificacion analiza el juego desde una
perspectiva social y considera aspectos cuantitativos y cualitativos de la relacion, es
decir, tiene en cuenta el numero de participantes y la relacion que se mantiene entre

ellos.

2.2.1.1.2.2.1. Juego solitario
Ortega, R. (1992). En este tipo de juego el nifio juega solo y separado de los demas y
su interés se encuentra centrado en la actividad en si misma. No realiza intentos por

iniciar actividades en colaboracion con otros nifios.

2.2.1.1.2.2.2. Juego de espectador o comportamiento observador

Ortega, R. (1992). En este tipo de juego el nifio o nifia “ocupa su tiempo de juego en
mirar cOmo juegan otros nifios. Mientras el nifio se encuentra inmerso en esa actividad,
puede iniciar algiin comentario de tipo verbal con los nifios que juegan, pero sin
mostrar en ningiin momento mayor interés por integrarse en el grupo y compartir con

ellos la actividad en curso”.
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2.2.1.1.2.3. Desde un punto de vista fisico

Ortega, R. (1992). Una tercera forma de clasificar las actividades lidicas es hacerlo
desde una perspectiva motriz. Al respecto, Ortega, R. (1992), dividen al juego de
actividad fisica en tres grandes categorias: “estereotipias ritmicas, juego de ejercicio y

juego de acoso y derribo”

2.2.1.1.2.3.1. Estereotipias ritmicas.

Ortega, R. (1992). En esta categoria se incluyen aquellas actividades repetitivas en las
que ‘“aparecen movimientos motores globales centrados en el cuerpo del nifio, con
ausencia de objetivo”, entre los que encontramos patadas, balanceos y movimientos
de brazos. “Este tipo de actividad podria incluirse perfectamente dentro del juego
funcional, seria un subtipo de juego funcional, y alcanza su maxima manifestacion a
los 6 meses de edad. A partir de los 12 meses, este tipo de actividad se reduce de
manera importante”. En este tipo de juego no se aprecian diferencias significativas

entre géneros.

2.2.1.1.2.3.2. Juego de ejercicio.

Ortega, R. (1992). Estos juegos se definen como el “conjunto de movimientos
locomotores globales o gruesos que aparecen en un contexto ludico”. Su manifestacion
es a partir de los 12 meses y se caracteriza por el vigor alcanzado en la actividad fisica.
Este tipo de juegos puede darse en actividades individuales o grupales y se destaca
porque los nifios y nifias corren, saltan, escalan, empujan y arrastran. Su maxima

expresion se da a los 4 afios y decae cerca de los 6-7 afios.
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2.2.1.1.2.3.3. Juego de acoso y derribo.

Ortega, R. (1992). Este tipo de juego también se conoce como ‘“‘juego de
persecuciones, peleas o violento”. En ¢l se destacan comportamientos que pueden
parecer agresivos al observador pero se diferencian de éstos debido a que las
actividades de juego aparecen acompafniadas de risas y expresiones faciales
placenteras. Este tipo de juegos es de tipo social y su maxima expresion se da entre los
7 y 11 anos, encontrandose en ellos comportamientos como patadas, luchas, agarrar
con fuerza, empujar al companero, caidas.

2.2.1.1.2.3.4. Juego paralelo

Ortega, R. (1992). En esta modalidad de juego “el nifio comparte espacio fisico con
otros nifios, pero juega de forma independiente del resto. (Es mas, el nifio) puede estar
realizando la misma actividad e incluso compartiendo el material, aunque el desarrollo
de la actividad no depende de la interaccion con el otro”. Este tipo de juego se
diferencia de otros de mayor complejidad social debido a la “ausencia de influencia

mutua a pesar de que se encuentre en proximidad espacial y cercania fisica”.

2.2.1.1.2.3.5. Juego asociativo.

Ortega, R. (1992). En este tipo de juego emergen “las primeras asociaciones entre los
componentes del grupo encaminadas a obtener un uUnico objetivo”. Todos los
integrantes del juego participan en la actividad, sin embargo, no existe reparto o

distribucion de tareas y su organizacion y estructuracion es minima.

2.2.1.1.2.3.6. Juego cooperativo

Ortega, R. (1992), se trata del juego mas complejo desde el punto de vista social. El
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nifio juega con otros nifios, pero de modo altamente organizado, se reparten tareas en
funcion de los objetivos a conseguir.

Los esfuerzos de todos los participantes se unen para llegar a conseguir el objetivo o
meta. El conocimiento de las reglas que empieza a tener el nifio a partir de los 7 afios
hace posible la aparicién de este tipo de grupos en el juego.

“El juego cooperativo y el de reglas constituyen el contexto adecuado en el que el
nifio puede aprender relaciones de cardcter cooperativo y competitivo, aprende a
ajustarse a los intereses del grupo y a posponer sus deseos si no es el momento

apropiado, aprende a respetar a los demas”

2.2.1.1.3. Clasificacion basada en la teoria de Piaget

Ribes, D. (2006), La clasificacion planteada por Piaget hace referencia a su teoria de
las distintas etapas del desarrollo del pensamiento. Este escritor relaciona el juego con
la actividad intelectual; porque piensa que poseen estructura similar. El principal
contraste entre estos dos procedimientos se basa en que la actividad mental tiene una

meta, es decir, sigue una meta. Aunque el juego se basa en una actividad en si mismo.

2.2.1.1.3.1. Juego sensorio motor: Mientras juega, el nifio replica actividades que le
dan placer ya sea por un resultado placentero o se da cuenta de que €l es el causante
de lo que le sucede, lo que se denomina reaccion primaria y secundaria. La imitacion
sistematica y la exploracion de cosas nuevas también se consideran juegos sensoriales

y motores.

2.2.1.1.3.2. Juego simbélico: El juego simbdlico seglin Piaget, aparece a los dos anos
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de edad y se prolonga hacia los siete afios. Se caracteriza por que el nifio acttia como
si fuera otra persona o en otra situacion diferente a la real. Al principio el juego
simbdlico es muy simple, pero hacia los tres afios de edad el nifio puede recrear escenas

verdaderamente complejas.

2.2.1.1.3.3. Juego de reglas: Se trata de juegos en los que hay que acatar una serie de
normas impuestas por el grupo. Aunque los juegos de reglas aparecen antes, es a partir
de los siete afios y hasta los doce cuando tienen mayor predominio

2.2.1.1.4. Clasificacion basada en la experiencia docente

Ortiz, A. (2009), Forman parte de esta clasificacion Los juegos desarrollan habilidades,
los juegos adquieren conocimientos y los juegos refuerzan valores. Una seleccion
apropiada de juegos educativos corresponde a los objetivos y contenidos de
aprendizaje, de modo que el proceso de aprendizaje se organice de acuerdo con los
objetivos. Su amplia difusion e implementaciéon depende en gran medida de la

preparacion, conocimientos y destreza del docente.

2.2.1.1.5. Ventajas de los juegos

Caneo, M. (1987), sugiere que el uso de estas tecnologias en el aula desarrolla ciertas
ventajas en los nifios, no solo en su proceso cognitivo, sino también en muchos otros
aspectos, que se pueden expresar de la manera que sigue:
Permite estar fuera de lo cotidiano, excluyendo, la ensefianza tradicional que es
monotona.
Desarrollan las habilidades de los nifios y nifias: porque el deseo de aprender se puede

aumentar a través de los juegos.

39



Posibilitan la socializacion; uno de los procesos que tanto los nifios y nifias deben
trabajar desde el inicio de su formacion.

Intelectualmente - cognitivamente promueven p. observacion, atencion, habilidades
légicas, fantasia, imaginacion, iniciativa, investigacion, conocimiento, habilidades,
habitos, potencial creativo.

Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas esenciales de aprendizaje

porque su uso puede enriquecer la ensefianza-aprendizaje.

2.2.1.1.6. Funcion del juego matematico

Caneo, M. (1987). Como se mencioné anteriormente, el juego es un medio didactico
mediante el cual se pueden concretar aprendizajes importantes para nifios y nifias. Esa
es la propia tarea, pero hay que tener en cuenta, de manera que la ejecucion del juego
se realice de manera efectiva, debe seguir ciertos principios que garanticen el
aprendizaje.
Segtn, Caneo, M. (1987), entre ellos podemos destacar:
El juego debe posibilitar reacciones utiles en los nifios para que sea sencillo y facil de
entender.
Necesita atraer el interés de los nifios y nifias, por lo que debe corresponder a su nivel
de desarrollo.
Debe ser un actor social, donde una opinion o pensamiento pueda expresarse
libremente, sin que el nifio tema que se equivoque.
Debe acomodarse a las diferencias individuales ya los intereses y capacidades del
grupo, teniendo en cuenta los niveles de cognicion presentados.

Debe adaptarse al crecimiento de los nifios, por lo que los juegos deben desarrollarse
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de acuerdo a su
edad.

Caneo, M. (1987), Las funciones del juego infantil son:

2.2.1.1.6.1. El juego sobre el cuerpo y los sentidos:

Descubrir nuevas sensaciones.

Coordinar los movimientos de su cuerpo de forma dindmica, global, etc.
Desarrollar su capacidad sensorial y perceptiva.

Organizar su estructura corporal.

Ampliar y explorar sus capacidades motoras y sensoriales.

Descubrirse en los cambios materiales que se derivan de la exploracion.

2.2.1.1.6.2. El juego y las capacidades de pensamiento y creatividad

Estimula el razonamiento, pensamiento reflexivo y el pensamiento representacional.

Crea fuentes de desarrollo potencial, es decir, lo que puede venir.

Ampliar la memoria y la atencion gracias a los estimulos creados.

Favorece la concentracion del pensamiento.

Desarrollar la imaginacion y la creatividad y la diferencia entre fantasia y realidad.

Promover el desarrollo del lenguaje y el pensamiento abstracto.

2.2.1.1.6.3. El juego sobre la comunicacion y la socializacion
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Los juegos de representacion (simbolicos, rol, dramaticos, ficcion).
Acercarse al conocimiento del mundo real y preparar al nifio para la vida adulta.
Favorecer la comunicacion y la interaccion, sobre todo con los iguales.
Fomentar y promover el desarrollo moral en los nifios.

Potenciar la adaptacion social y la cooperacion.

Juego de reglas.

Aprender a seguir unas normas impuestas.

Facilitar el autocontrol.

Desarrollar la responsabilidad y la democracia.

Juego cooperativos.

Potenciar la cooperacion y la participacion.

Mejorar la cohesion social del grupo.

Mejorar el auto concepto y el concepto del grupo.

Promover la comunicacion positiva y disminuir la negativa.

Incrementar las conductas asertivas con sus iguales.

2.2.1.1.6.4. El juego como instrumento de expresion y control emocional
Proporcionar diversion, entretenimiento, alegria y placer.

Expresarse libremente y descargar tensiones.

Desarrollar y aumentar la autoestima y el auto concepto.

Vivir sus propias experiencias acomodandolas a sus necesidades.

Desarrollar la personalidad.

2.2.1.1.7. Importancia del juego en la educacion escolar:

Caneo, M. (1987). No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cada juego que
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impone nuevas demandas a un nifio o una nifia debe ser visto como una buena
oportunidad de aprendizaje; Ademas, el nifio al mismo tiempo aprende jugando con
una facilidad asombrosa, porque esta especialmente inclinado a aceptar lo que se le
ofrece para jugar, al que se dedica con placer. El juego ha sido una forma de aprender
a lo largo de los siglos. Promovid la cooperacion y el trabajo cooperativo en equipo,
favorecio la sociabilidad segtn el contexto cultural y social, y desarrollo el papel
creativo, critico y comunicativo del sujeto en el aprendizaje y la interaccidon social.
Desde este punto de vista, el juego debe integrarse a la ensefianza como herramienta
pedagogica, pues a través de ¢l los nifios y nifias aprenden de forma amena y divertida,
se expresan y se comunican. Ademas, producen, examinan y comparan lo aprendido
previamente con la realidad externa, lo que requiere la participacion activa del sujeto.
De esta forma crece y se desarrolla plenamente, preparandose para la edad adulta.

El juego se adapta al ritmo y necesidades de aprendizaje de los alumnos, aumenta la
motivacion para alcanzar los objetivos educativos, es una actividad que se realiza de
forma individual y en grupo, estimula la creatividad y espontaneidad de cada sujeto,
favorece la capacidad de aprender. socializaciony flujo de informacion a través de la

comunicacion verbal y no verbal.

En definitiva, se puede decir que el juego es importante, porque es una actividad que
no se limita a la nifiez y la juventud, sino que se mantiene durante toda la vida, favorece
el desarrollo personal integral y armonico, estimula la creatividad y la fantasia, la
imaginacion. y para representar con éxito el objeto y el entorno a través de la
comunicacion e interaccién interpersonal, a traves de sus reglas acordadas para dar
cabida a habilidades y valores sociales como el respeto y la cooperacion, y finalmente

como un medio eficaz de aprendizaje.
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En este sentido Garcia, A. & Llull, J. (2009), definen que: “Es asi como la actividad
ladica contribuye en gran medida a la maduracion psicomotriz, potencia la actividad
cognitiva, facilita el desarrollo afectivo y es vehiculo fundamental para la socializacion
de los nifos y nifas”

En otras palabras, El juego es la actividad principal de los nifios en edad preescolar, y
al involucrar a los educadores en el juego, los nifios aprenden la importancia de
equilibrar las actividades creativas y lidicas. Los juegos educativos promueven la
amistad en el intercambio de ideas, creatividad y valores, que contribuyen de forma
representativa a la generacion de conocimiento. Los docentes escolares ensefan a los
nifios a realizar juegos didacticos y a desarrollar su pensamiento creativo, por lo que
la educacion se considera un marco de referencia para que los estudiantes se expresen

y logren un aprendizaje intelectual a través del juego. muy estimulante.

Garcia, A. & Llull, J. (2009) Este hecho lo advierten en diferentes contextos
educativos y podemos observar como a lo largo de las etapas de educacion infantil y
basica el juego es un medio natural de maduracioén en todas las dimensiones de la
persona; esto quiere decir que los nifios y nifias aprenden jugando.

En otras palabras, el juego didactico como sistema de aprendizaje no es un invento
moderno. Ya en el pasado, los pueblos primitivos utilizaban ciertas herramientas para
ensefiar a nifios y adultos a través de juegos que les ensefiaban a cazar, pescar, cultivar,
etc.

En este sentido, la mayoria de los padres no encuentran muy divertidos los juguetes
educativos, por lo que los utilizan. a los juguetes técnicos, Sin darse cuenta de que las

lecciones y el conocimiento no se encuentran en los juguetes, sino que los nifios
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aprenden a través del conocimiento que les da el maestro. En este sentido, el juego es
importante para el desarrollo del nifio, porque conecta al nifio de forma mas dindmica
con el entorno que lo rodea, con el fin de controlar sus acciones, formar una conexion
con sus pares y el entorno.

2.2.1.2.Programa.

2.2.1.2.1. Definicion

Rojas, J. (2001), “Es un conjunto de actividades de caracter intencional orientadas a la
solucion de un problema concreto y que requiere de una solucion practica”

Podemos decir que un programa es un conjunto sistematizado y planificado de
actividades que un docente desarrolla y ejecuta para mejorar la comprension lectora
de los estudiantes, y donde el desarrollo de toda la actividad tiene en cuenta los niveles
oral, de razonamiento y critico. programa para estudiantes del 2do grado de educacion
basica

Fainholc, B. (2011), Un conjunto sistematizado y disefiado de actividades disefadas e
implementadas para mejorar la comprension lectora abordando los niveles verbales,
de razonamiento y pensamiento critico de los estudiantes.

Por su parte, Alvarez, V. (1994), aflade “Un programa de intervencion puede definirse
como la accion colectiva del equipo de orientadores, junto con otros miembros de la
misma institucion, para el diseflo, implementacion y evaluacién de un plan (programa)
destinado a la consecucion de unos objetivos concretos en un medio socioeducativo en
el que previamente se han determinado y priorizado las necesidades de intervencion”.
Pérez J. (2000), afirma que “.un programa educativo es un plan de accion, y por tanto,
una actuacion planificada, organizada y sistematica, al servicio de metas educativas

valiosas”.
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Segun Garcia, S. (2002), en un intento comprensivo e integrador, define el término
programa educativo y social como un documento técnico y sistematicamente
elaborado, destinado hacia la consecucion de unas metas en un medio socioeducativo
concreto, en el que previamente se han determinado unas necesidades, que se traduce
en una actuacion, con el fin de mejorar algin aspecto de la realidad y/o de las personas
que pertenecen a ella

Moreira, R. & Saliba, C. (2007), Un Programa Educativo es un conjunto de
actividades planificadas sistematicamente, que inciden diversos ambitos de la
educacion dirigidas a la consecucion de objetos disefiados institucionalmente y
orientados a la introduccion de novedades y mejoras en el sistema educativo. Se
caracterizan por su condicion de experimentalidad en consecuencia por su caracter
temporal y por suponer el empleo de unos recursos a favor de necesidades sociales y

educativas que los justifican.

2.2.1.2.2. Elementos de un programa: los elementos que componen un programa,
las caracteristicas de los mismos, asi como las distintas modalidades de programas
propuestas por Colas, P. (2000), respecto a los elementos que configuran un programa,
existen variaciones minimas dependiendo de los autores, aunque podriamos afirmar
de un modo prescriptivo, que un programa, para ser considerado como tal, debe incluir:

Una justificacion teorica, en la que se sustente la necesidad de dicho programa y el
caracter técnico del mismo.

Una clarificacion de los objetivos del programa, diferenciando los objetivos generales
de los objetivos especificos.

Un listado con los contenidos del programa, de acuerdo con los objetivos propuestos.
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Una metodologia, que indique el modo en el que deben ser implementados los
contenidos del programa.

Una identificacion de los recursos necesarios, diferenciando los recursos materiales de
los recursos humanos.

Una temporalizacién o cronologia del programa, en la que se indique el tiempo
necesario para aplicar el programa de intervencion, con las suficientes garantias.

Los destinatarios del programa, es decir, las personas a las que va dirigido el programa
en cuestion.

El responsable o responsables, encargados de implementar el programa.

Y por ultimo, y no por ello menos importante, la evaluacion del programa. Dando
respuesta a preguntas como: /para qué evaluar? ;Quién evalua? ;Qué se evalua?
(Como se evalua? y, ;cuando se evalua? Todas estas preguntas han de tener respuesta
en el disefio del programa.

En la medida que todos estos elementos aparecen identificados y relacionados,
conceptual y loégicamente, podemos afirmar que el documento en cuestion es un
programa.

2.2.1.2.3. Caracteristicas de un programa:

Pérez J. (2000), afirma que:

Un programa debe ser un plan de accidon, con una intencion clara y técnica.

Esta accion debe ser sistematica, organizada y perfectiva (cardcter de mejora).

En el programa deben estar clarificadas las metas del mismo vy, los objetivos (tanto
generales como especificos), siempre teniendo en cuenta el caricter contextual, las
caracteristicas de los destinatarios o receptores del programa.

Los agentes encargados de implementar el programa deben asumir dicho programa,
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asi como poseer la formacion, los conocimientos y las capacidades necesarias para
llevarlo a cabo.

Un programa de intervencion debe dar respuesta a las necesidades detectadas en el
contexto, para el que se disefia el programa. Pero sobre todo, que existan personas
conscientes de esa necesidad y demanden el programa (destinatarios).

La existencia de los recursos materiales, econdmicos y humanos necesarios para la
aplicacion del programa.

Una vez realizado el disefio del programa, la aplicacion debe llevarse a cabo de un
modo sistematico y, siguiendo las directrices marcadas previamente.

Los elementos del programa han de reflejarse abiertamente en el documento, ya que
son imprescindibles tanto para la aplicacion, como para la evaluacion del programa.
2.2.1.2.4. Modalidades de programas:

Para finalizar el apartado referido a la conceptualizacion de los programas educativos
y sociales, incluimos la clasificacion realizada por Colas, P. (2000), sobre las
modalidades de programas.

Esta clasificacion se realiza en funcion de cuatro criterios, finalidad, extensividad,
contexto de intervencion y destinatarios, aparecen desarrollada dicha clasificacion,
aunque a nuestro parecer queda un poco sesgada, sobre todo en el ambito social, ya
que los destinatarios a los que alude se encuentran circunscritos al &mbito educativo,

dejando al margen los destinatarios del contexto social.

2.2.1.3. Definicion de juegos didacticos:

Flores, H. (2009), es una técnica participativa encaminada a desarrollar en los alumnos

métodos de gestion y comportamiento correcto que estimule la disciplina con
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suficiente toma de decisiones y autodeterminacion, es decir, no solo promueve la
adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que también Con el
fin de facilitar la realizacion de la motivacidn, es una forma de aprendizaje que ofrece
una amplia gama. En cuanto a la metodologia, si los juegos de aprendizaje se utilizan
como estrategia pedagogica, su uso en el aula esta en pafales, ya que muchos docentes
aun no son conscientes de su utilidad. Los juegos educativos fomentan la motivacion

para aprender a través del juego y requieren la participacion activa de los nifos.

Ortiz, A. (2009), es una técnica participativa de la ensefianza la meta es el desarrollo
de métodos de liderazgo estudiantil y comportamiento correcto que promueva la
disciplina con suficiente toma de decisiones y autodeterminacion; esto significa que
no solo promueve la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino
que también contribuye al logro de la motivacion de los sujetos; y es una forma de
instruccion que proporciona una amplia variedad de métodos para capacitar a los
estudiantes en la toma de decisiones para resolver diversos problemas.

Burgos, G, & Fica D. (2005). El juego como herramienta pedagogica Es el
fortalecimiento de diversas dimensiones de la personalidad, como el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de conocimientos, el desarrollo creativo, ya que es un
lenguaje simbdlico a través del cual se puede acceder al pensamiento conceptual y al
mundo social. Jugar en este sentido significa observar con todos los sentidos, mover
todo el cuerpo, estar activo. Es una forma de que los nifios controlen los movimientos
de su cuerpo, el equilibrio, desarrollen la psicomotricidad y aprendan la destreza
manual para manipular habilmente diferentes texturas, mecanismos y dindmicas. El

juego es esencial para el crecimiento y desarrollo de un nifio y es la base para
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desarrollar y aplicar habilidades para comprender mejor, comprender e interactuar con
el mundo que lo rodea. Por lo tanto, el juego se considera el medio mas adecuado para
la ensefianza de los nifios y se desarrolla en la educacion preescolar temprana para
promover la ensefianza y la transferencia de aprendizajes de acuerdo con los intereses
de los nifios. En este sentido, el concepto de juego es “divertido”, por lo que es
importante animar a los nifos a utilizarlo.

Actualmente, Mallart, J. (2000) plantea que: “A lo didéactico se lo considera una
disciplina de ensefanza y aprendizaje con el fin de conseguir otra mirada del
educando”. Por lo tanto, los juegos educativos son elementos utilizados como
estrategias en todos los niveles educativos y como fuente de transferencia de
conocimientos para los docentes. De esta forma, los juegos didacticos son de uso
continuo a lo largo de la educacion y estan destinados a ser utilizados en actividades
educativas, seminarios, aulas, utilizando estrategias para resolver los desafios que se
presentan en la fase de formacion escolar en el sentido del juego. Al aprender y aplicar
los recursos necesarios para crear escenarios de aprendizaje, los juegos educativos
crean una "comunidad de aprendizaje" entre los nifios, incentivandolos a interactuar
con sus pares para lograr mejores resultados colectivos que conduzcan al progreso y
la satisfaccion individual. Este aspecto es igualmente importante a los 3-4 afios, cuando
el nifio empieza a descubrir que es una persona sociable, aprende a compartir con otros
nifios, deja de lado el egoismo y trata de cooperar con su aportacion, asi que "el equipo”
o "tu equipo" hacerlo mejor. Los juguetes educativos son sencillos e introducirlos en
el dia a dia de un niflo puede mejorar su flexibilidad mental y psicomotora al tiempo

que incorpora conocimientos y valores.
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Winnicott, D. (1999), en su obra Realidad y juego, plantea: “El nifio y el objeto se
encuentran fusionados. La vision que el primero tiene del objeto es subjetiva, y la
madre se orienta a hacer real que el nifio estd dispuesto a encontrar”. En otras palabras,
los padres también juegan un papel fundamental en el aprendizaje de un nifio, pero en
este sentido los maestros siguen siendo el componente principal en la transmision del
conocimiento, que a través del juego refuerza las teorias del aprendizaje. El
aprendizaje aplicado a los juegos estimula el pensamiento creativo y gana un
importante capital del factor ludico que ofrecen los juegos, ya que son herramientas
que se desarrollan en la vida adulta en una sociedad con una dinamica de intercambio

mas creativa.

También es muy importante saber qué caracteristicas necesita un juego para ser
didéactico y manejar su clasificacion para saber qué usar y cudl seria el mas adecuado
para un grupo particular de alumnos. Si se conoce la naturaleza del juego y sus
elementos, entonces el maestro tiene una pregunta sobre como hacer el juego, cual es
el proposito de crearlo y cudles son las etapas de su implementacion, luego comienza
a pensar cuales son los mas apropiados materiales para el juego en ese momento la

conciencia y sus preguntas comienzan.

El propdsito de plantear estas inquietudes es la importancia de utilizar esta estrategia
en el aula y el hecho de que se puede crear de manera sencilla sin necesidad de
profundizar en el tema, ademas de algunas soluciones précticas que pueden cumplir
con este cometido. . de una forma amena y comoda tanto para el profesor como para

los alumnos. Todo esto para aprender efectivamente a través de la diversion. Chacon,
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P. (2011), un juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel
o forma de ensefanza, pero suele ser muy poco utilizada por el docente por no conocer
sus multiples beneficios.

Los juegos educativos deben ser incluidos como parte importante del contexto
pedagbgico global, no solo de manera convencional, sino como un momento de buen
entretenimiento.

Los juegos educativos no son simples acciones que se pueden realizar una tras otra,
sino que deben formar un conjunto decisivo, una actuacion final. No se trata de
medidas aisladas que puedan aplicarse mecanicamente a cualquier situacion, contexto
o grupo, ya que pueden implicar el simple uso del juego, creando conflictos en el
grupo, imposibilidad de alcanzar los objetivos deseados, desmotivando a los nifios y

creando indisciplina en ellos.

Vidal, J. (1988) ,Los juegos didacticos son los que despiertan el interés del nifo y le
brindan oportunidades para observar, fortalecer la atencion y la voluntad, participar y
juzgar, enriquecer, organizar, conectar y relacionar sus expresiones con otras

expresiones.

Garcia, A. & Llull, J. (2009), considera que los juegos didacticos tienden a desarrollar
Funciones mentales como la atencidn, la memoria y la comprension, que también estan
dentro del juego, es decir, pueden ser juegos individuales o grupales, pues una de sus
caracteristicas es que si su objetivo principal es la habilidad, utilizan el material es
sencillo y pueden proporcionar un conocimiento mas abstracto y desarrollo de

competencias.
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2.2.1.3.1. Clasificacion de los juegos didacticos

Segun Marcelli, D. (2007) Las clasificaciones de los juegos son muy numerosas
Dependiendo de si representan una perspectiva social o cultural, de desarrollo o
estructural. Tomando como referencia a Ericsson E, considera que el grado de
socializacion del juego puede clasificarse de diferentes maneras desde una perspectiva
estructuralista; los autores sugieren que el juego primero desarrolla el ego mediante la
exploracion de las sensaciones corporales y luego ocurre. desarrollado por los nifios
Se desarrolla en la microesfera formada por el entorno inmediato del individuo y
finalmente en la macroesfera de la sociedad.

Caracterizacion de los juegos didacticos:

Andrade, G. & Ante, B. (2010). El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo,
En la comunidad originaria se utilizaba empiricamente para desarrollar las habilidades
de los nifios y jovenes cuando aprendian la caza, la pesca, la agricultura y otras
actividades transmitidas de generacion en generacion. De esta forma, los nifios podrian

adoptar mas facilmente los procedimientos de las actividades diarias.

Diferentes teorias surgieron de la investigacion de filosofos, psicologos y pedagogos
que intentaron dar distintas definiciones al juego. Hay diferentes tipos de juegos:
juegos de reglas, juegos de construccion, juegos de drama, juegos creativos, juegos de
rol, juegos de simulacion y juegos educativos. El juego infantil es el abuelo de los
juegos educativos, nacido antes que la propia ciencia de la educacion. El juego es una

leccion de juego agradable y una forma de desarrollar habilidades, con la participacion
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activa y emocional de los estudiantes, por lo que el aprendizaje creativo en este sentido

se convierte en una experiencia alegre.

La idea de implementar un juego en una institucion educativa no es una idea nueva, su
uso ha sido discutido en varios paises, y también sabemos que el juego fue considerado
muy importante durante el Renacimiento. El uso de actividades ludicas en la formacion
de futuros especialistas se aplico en su etapa inicial en el campo de la gestion y
organizacion econdmica. Como forma de actividad humana, los juegos tienen un
enorme potencial emocional y motivacional y pueden y deben ser utilizados con fines

educativos, principalmente en las instituciones educativas.

2.2.1.3.2. Caracteristicas de los juegos didacticos:

Andrade, G. & Ante, B. (2010), las caracteristicas de los juegos didacticos son:

Crean interés en el tema.

Tienen una decision que tomar. Brindan a los estudiantes las habilidades para trabajar
entre ellos haciendo tareas juntos.

Deben aplicar los conocimientos adquiridos en disciplinas separadas o disciplinas
afines. Se utilizan para confirmar y validar los conocimientos y desarrollar las
habilidades adquiridas en los cursos introductorios.

Crean funciones de aprendizaje dindmico por tiempo limitado y variantes
combinables. Acelera la adaptacion de los estudiantes a los procesos sociales
dindmicos en sus vidas.

Destruyen el plan de clase, el papel autoritario e informativo del docente, porque se

desata el potencial creativo de los alumnos.
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2.2.1.3.3. Fases de los juegos didacticos:

Segun Andrade, G. & Ante, B. (2010), las fases de los juegos didacticos son:
2.2.1.3.3.1. Introduccion:

Incluir las acciones o actividades que permitan el inicio o comienzo del juego,
incluidos los acuerdos o convenciones que permitan establecer las reglas o

modalidades del juego.

2.2.1.3.3.2. Desarrollo:
Durante el desarrollo, el desempefio de los estudiantes depende de lo que dictan las

reglas del juego.

2.2.1.3.3.3. Culminacion:

El juego alcanza su climax cuando un jugador o grupo de jugadores logra alcanzar el
objetivo de acuerdo con las reglas establecidas, o logra acumular mas puntos, lo que
indica un mejor aprendizaje del contenido y desarrollo de habilidades. Los docentes
que se dediquen a la tarea de crear juegos didacticos deben tener presente la
especificidad psicoldgica de los alumnos a quienes van dirigidos estos juegos. Los
juegos educativos son esenciales para aprender y desarrollar ciertas habilidades de
contenido en diversas materias, el uso principal es consolidar conocimientos y
desarrollar habilidades. Los juegos educativos pueden mejorar la capacidad de toma
de decisiones de los estudiantes, desarrollar habilidades analiticas en periodos cortos
de tiempo y en condiciones cambiantes para promover el habito y la capacidad de

evaluar la informacion. y la toma de decisiones colectiva.
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2.2.1.3.4. Ventajas fundamentales de los juegos didacticos:

Andrade, G. & Ante, B. (2010). Hacen que los estudiantes adquieran el habito de tomar
decisiones juntos.

Aumentan el interés y la motivacion de los alumnos por la materia. Se pueden usar
para evaluar el nivel de conocimiento de los estudiantes, corregir el mal
comportamiento y demostrar el comportamiento apropiado.

Se pueden utilizar para abordar la relacion entre el liderazgo docente y las actividades
de aprendizaje y el autocontrol colectivo de los estudiantes. Desarrollan habilidades y
destrezas generales de manera practica.

Posibilitan la adquisicion, ampliacion, profundizacion e intercambio de
conocimientos, asi como conectar teoria y practica de forma vivencial, activa y
dindmica. Mejoran las relaciones, construyen habitos de convivencia y hacen mas
amena la ensefianza.

Elevan el nivel de preparacion independiente de los estudiantes y los profesores tienen

la oportunidad de analizar con mayor precision la asimilacion del contenido educativo.

2.2.1.3.5. Objetivos del juego didactico:

Segtn Chacon, P. (2011), un juego didéactico debe tener un conjunto de objetivos que
le permitan al docente establecer metas alcanzables con los estudiantes, entre las
cuales podemos mencionar:

Plantear un problema a resolver con cierta comprension del nivel de dificultad.
Combinar los conceptos, procedimientos y actitudes abordados en el programa de
manera atractiva, brindar la oportunidad de trabajar en grupo de manera amena y

gratificante.
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Fortalecer las habilidades que el nifio necesitard mas adelante, entrenar como una
forma de introducir las ideas y conocimientos de varios temas a los jugadores.
Proporcionar un entorno estimulante para la creatividad intelectual y emocional y, en
ultima instancia, para desarrollar las habilidades de liderazgo del nifio. En este tipo de
juegos se combina el método visual, las palabras de los profesores y las actividades de
los alumnos, entre otras cosas, juguetes, materiales, objetos. De esta manera, el
entrenador dirige su atencion, los dirige y logra que abran su mente a la claridad y la
experiencia. Segin Garcia, A. (2007), en todo juego didactico destacan los siguientes

elementos:

Requiere el juego y su contenido. Por ejemplo, si se ofrece un juego de combinacion,
la esperanza es que el bebé pueda desarrollar la capacidad de conectar diferentes
objetos, como naranjas y manzanas. Los objetivos educativos se les presentan en forma
de informacion y actividades identificables.

Los profesores deberian considerar la ensefianza del juego como parte de las
actividades de ensefianza o aprendizaje para este grupo de edad, pero puede que no
ocupe todo el tiempo asignado. Las reglas forman la parte organizadora del juego.
Estas reglas definen lo que se debe hacer y como se debe hacer. También proporcionan

instrucciones para llevar a cabo las actividades planificadas.

2.2.1.3.6. Secuencia didactica de un juego didactico:
Ribes, D. (2006), sefiala que una secuencia didactica consiste en una serie de
actividades que se vuelven cada vez mas complejas de acuerdo con los juicios que los

estudiantes deben hacer para resolver un problema dado.
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Garcia, A. y Llull, J. (2009) Al implementar juegos educativos, debe pensar en la
planificacion, que es una forma de visualizar el trabajo educativo, definiéndolo y
organizandolo por escrito antes de la aplicacion practica. Las acciones que planeamos
realizar, teniendo en cuenta su propdsito y lo que queremos lograr con ellas,
lograremos buenos resultados y esperamos el desarrollo de habilidades y destrezas al

comienzo de usar el juego.

Chacoén, P. (2011). Para llevar a cabo un juego didactico en el aula se debe tener en
cuenta el nombre del juego, area de conocimiento, objetivos, contenidos, nombre de
la estructura adaptada para el disefio del juego, audiencia a la cual va dirigido, nUmero

de jugadores ,duracion materiales utilizados, lista de materiales.

2.2.1.3.7. El juego didactico y la enseiianza de las matematicas.

El Ministerio de educacion y cultura (2005), Los juegos didécticos utilizados en la
ensefanza de la matematica mejoran la actitud del alumno ante esta area. Un alumno
que ve que puede enfrentarse una actividad matematica en forma de juego, sin que ya
de principio se encuentra re bloqueado hacia ella, mejorara su actitud en la siguiente
actividad que se le proponga En este punto cabe resaltar la importancia que para
cualquier tipo de aprendizaje tienen las actitudes previas de los alumnos Los juegos
permiten desarrollar la creatividad de los alumnos acostumbrados a enfrentarse con
problemas que no tiene una solucion determinada .permiten que la matematicas se
adapten a las posibilidades individuales de cada alumno . Por esta razon proponer
juegos para trabajar matematicas no es una cuestion operativa, es algo que puede

hacerse, algo que se hace para relajar la tension que crea hacer muchos ejercicios, algo
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que se les propone a los estudiantes que ya han terminado las tareas obligatorias. No
es algo que se haga para que se diviertan los alumnos al finalizar un afiadido deseable
Los juegos son un tipo de tarea que debe realizarse por su valor formativo y porque
no existe otro tipo de tarea capaz de activar este tipo de aprendizaje.

2.2.1.3.8. Tipos de juegos didacticos que promueven el aprendizaje en los nifios:
Aberastury, A. (1998). Los juegos didacticos estan clasificados por edades, cada uno
con una forma diferente de trabajar y mejorar. El primer paso viene de la tarea, luego

pasa a los profesores que participan en la creacion de sus propios juegos juntos.

Hay una variedad de juegos educativos disponibles que promueven el aprendizaje,
desarrollan la comunicacion, la interaccion con el entorno y la imaginacion desde una
edad temprana, que luego pueden usarse para generar nuevas ideas sobre el
aprendizaje. Juntar las piezas ayuda al desarrollo creativo de los nifios al permitirles
encontrar cada parte del objeto para el que estan buscando una solucion. Los juegos
educativos crean interés por resolver problemas, crean la necesidad de tomar
decisiones y los nifios completan conjuntamente tareas que requieren aplicar los
conocimientos adquiridos en diferentes dias. Los juegos educativos permiten que los
nifios sean creativos, dinamicos Yy restringidos en las interacciones de juego que dan

forma al aprendizaje.

Los nifios prueban juegos didacticos y al mismo tiempo prestan atencion a sus
primeros desarrollos y se interesan por su funcionalidad. Un nifio que juega examina

el nmero.

2.2.1.3.9. Dimensiones Psicologicas del juego:

Calder6n, J. (2010).El juego es considerado como un sindénimo de ser nifios,
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proporciona la oportunidad de ser libres, creativos, alegres y expresivos. A través de
las actividades del juego, los nifos aprenden sobre el mundo. Les permite aprender
conductas sociales, desarrollar habilidades cognoscitivas, asi como, las habilidades
motoras gruesas y finas y permite al mismo tiempo el poder manejar los diversos
conflictos emocionales. En esencia el juego sirve como medio de crecimiento y
desarrollo

El juego estimula el sentimiento de curiosidad del nifio acerca del medio; enriquece
las capacidades cognoscitivas mediante las oportunidades expansivas de explorar el
medio. Al lograr el nifio capacidades a través de las actividades del juego, se obtiene
informacion y aumenta el conocimiento, lo que estimula a buscar nuevos retos. El
juego le da al nifo actividades fisicas esenciales, para el desarrollo normal de las
habilidades motoras gruesas y finas

Las actividades del juego sirven como medio constructivo para descargar las
emociones. Los nifios pequefios no tienen la habilidad del lenguaje o los mecanismos
de adaptacion para el manejo de los sentimientos como en los adultos. El juego es un
mecanismo para mantener el sentimiento de equilibrio del nifio.

Los nifos aprenden la conducta social a través del juego. Los juegos y otras actividades
de grupo les ensefian a controlar su conducta para poder interactuar en forma apropiada
con los compafieros. También aprende a apreciar los pensamientos, sentimientos y
opiniones de sus compafieros. En esencia el nifio aprende el significado de las normas
aprobadas por la sociedad y las reglas de conducta

El juego le da al nifo la oportunidad de desarrollar su autoestima. Descubre a través
del juego que existe un mundo que no esté sujeto a las limitaciones de los adultos. Solo

a través del juego el nifio manipula objetos o eventos a su gusto y, por lo tanto, logra
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una sensacién de dominio

Ministerio de educacion y cultura (1998), El juego tiene dos componentes, uno para
entretenimiento y otro para educacion. Cuando los nifios juegan, se divierten y se
educan, aunque no sea en serio. Son los adultos quienes organizan actividades de
tiempo libre con objetivos especificos. Por ejemplo, a través del movimiento y el juego
sensorial, los niflos desarrollan habilidades motoras, conocen su cuerpo, aprenden a
usarlo y controlarlo, se estimulan y desarrollan sus sentidos. El juego ayuda a los nifios

a desarrollarse en diferentes dimensiones emocionales, motoras, cognitivas y sociales:

2.2.1.3.9.1. En la dimension afectiva: Cruz, A. (2001), El juego controla emociones,
asigna propiedades, sentimientos y actitudes a objetos y personas. Gracias al abordaje
ayuda a crear y mantener vinculos afectivos, en el nifio juega un papel fundamental
para asegurar su personalidad, autoimagen, autoconcepto y autonomia, lo cual es
necesario para consolidar su subjetividad y las consiguientes relaciones con los padres.
., hermanos, maestros, nifios y adultos cercanos, es asi como logra crear su propia
forma de vida personal, sentir y expresar emociones y sentimientos hacia los objetos,
animales y personas del mundo, actuar, discrepar y decidir por si mismo y por los

demas. ' acciones y la forma de hacer sus propias decisiones.

2.2.1.3.9.2. En la dimension social: Cruz, A. (2001). Comprende la transmision y
convergencia de la cultura a la que se pertenece a través de la interaccion con sus
miembros, se refiere a aspectos como: la pertenencia a un grupo que se ve como un
intercambio de ideas, habilidades y aspiraciones por un fin comun, familiar y

comunitario. costumbres y tradiciones. Estd organizado para la comunicacion con otras
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personas. Esto presupone la manifestacion de la sociabilidad humana, o el impulso
genético que le hace formar sociedades, engendrar y adoptar cultura, y que esta
biol6gicamente preparado para convivir con otros miembros de la misma especie, lo
que significa pago. atencion a otro. la necesariamente presencia y sociabilidad de una
persona, i.e. la capacidad y necesidad de comunicacion afectiva con los pares, que se
expresa en la participacion grupal y el transitar por experiencias sociales.

Destaca la diversidad que permite a una persona relacionarse con otras, para lo cual
es fundamental la presencia de otras personas con autoconocimiento, dominio del
lenguaje y ganas de relacionarse. Esta es una parte importante de la vida y el desarrollo
humano, porque es imposible ser humano solo. El juego introduce al nifio a las formas
sociales, primero juega solo, luego con sus padres y luego con otros nifios. Compartir
el juego con otros niflos supera el egocentrismo y comprende la perspectiva de los
demas. Tiene sentido de pertenencia a un grupo. Fomenta las relaciones humanas de
las siguientes formas: Juego brusco (0-2 afios), contacto fisico y social, p. juego de
conduccion Pretend (2-6 afios), interaccion social, roles sociales, imitacion. Por
ejemplo, un juego de cocina. Juego con reglas (5/6 afios), relaciones sociales con

compaieros, conciencia de los derechos de los demas.

2.2.1.3.9.3. En la dimension cognitiva: Cruz, A. (2001). Entender Desarrollar la
dimension cognitiva en un nifio que llega al nivel preescolar significa necesariamente
comprender el origen y desarrollo de una relacion, el funcionamiento y transformacion
de una gran capacidad humana, es decir, tratar de explicar como comienza a saber lo
que sabes cuando . llega a una instituciéon educativa, cuales son sus mecanismos

mentales que lo hacen posible y como lo hace posible para mejorar y obtener
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informacion ttil.

El nifio desarrolla, apoyado en las experiencias que le ofrece su propio contexto, en el
que la familia juega un papel importante, su capacidad simbodlica, que surge
inicialmente de la representacion de objetos en el mundo real, para ser trasladada a las
acciones que realiza posteriormente. a nivel interno de representaciones, actividad
mental, y esta se expresa en la capacidad de realizar acciones en ausencia de un
modelo, realizar gestos 0 movimientos que ha visto en otros, y seguir jugando con
imagenes o representaciones que tiene. de estos modelos.

Alos tres y cinco afios, el nifio se encuentra en una fase de transicion entre lo figurativo
concreto y el uso de diversos sistemas simbdlicos, el lenguaje se convierte en una
herramienta importante en la construccion de representaciones, la imagen se conecta
con su nombre, permite que el habla se exprese . las relaciones que crea en su mundo
interior.

El uso constructivo del lenguaje se convierte en una herramienta para las
representaciones y relaciones y, por lo tanto, para el pensamiento. Los simbolos son
los eslabones mas importantes de la intersubjetividad y las relaciones sociales; son
esencialmente sistemas relacionales a través de los cuales se comparten mundos
mentales. Desde el punto de vista del desarrollo, debe entenderse que sin simbolos
seria imposible compartir intersubjetivamente el mundo del pensamiento con otros,
pero de la misma manera, sin compartirlo con otros, es imposible desarrollar una
capacidad simbdlica en lejos. En cuanto a la dimensidon cognitiva, procura que las
actividades con los juguetes les permitan comprenderlos y aprender poco a poco las
estructuras cognitivas basicas. Con la ayuda del juego de roles, se introducen

habilidades de presentacion y se desarrolla el pensamiento. Hay muchas situaciones
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en el juego que implican un conflicto cognitivo real. Para promover el desarrollo del
lenguaje y la comunicaciéon. Los juegos simbodlicos desarrollan el pensamiento,
favorecen el desarrollo del lenguaje y la comunicacion, la capacidad de imaginar, los

juegos crean conflictos cognitivos.

2.2.1.3.9.4. En la dimension motriz: Cruz, A. (2001). Esta dimension examina la
adquisicion de nuevas experiencias que le dan al nifio la capacidad de controlarse y
dirigirse a si mismo. Para encontrar oportunidades de marginacion, integra aspectos
como la integracion del diagrama corporal, que es la capacidad que tiene un individuo
para estructurar su imagen interna; relaciones espaciales, como la capacidad de
determinar la ubicacion de objetos y personas en relacion con uno mismo y con los
demas y ubicarse en el espacio; y relaciones temporales, como la capacidad de ubicar
eventos en tiempo secuencial. El juego te permite sincronizar movimientos,
coordinacion visomotora y desarrollar musculos gruesos y finos. Los ejemplos de
juguetes incluyen juegos de etiqueta, bolos, lanzamiento y busqueda. Con la ayuda de
los juguetes aprendemos: conocimiento sobre los objetos y el entorno, formamos
habitos, transmitimos costumbres y tradiciones culturales. Por ello, es importante
utilizarlo como recurso de aprendizaje para las clases con nifios. También se debe tener
en cuenta que el juguete debe tener un comportamiento, ideas, actitudes y valores
optimos. Puede que no sea adecuado para su condicion fisica, o puede ser un buen
juguete por derecho propio, pero no adecuado para un nifio en particular. Los juguetes
deben salir de la feria para ocupar el lugar que les corresponde en los laboratorios
psicoeducativos y los centros de investigacion experimental.

2.2.2. El aprendizaje en el area de matematica.
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2.2.2.1. Concepcion de aprendizaje:

Por lo tanto, la educacion debe enfocarse en promover el desarrollo del
autoaprendizaje de los estudiantes para que puedan progresar en los estudios al mismo
ritmo que otras dimensiones de la vida social.

La forma en que pensamos sobre el aprendizaje determina como ensefiamos, de modo
que cada nueva caracteristica del aprendizaje surge de nuestra eleccion de metodologia
0 ensefianza. De hecho, el proceso de ensefianza se basa en el "proceso de aprendizaje”,
se ensefia a una persona para que aprenda. El objetivo es aprender. Depende del
proposito o fin de la educacion, del objetivo que nos propongamos, por lo que se debe
elegir el método mas adecuado. Pero también depende de cuan enfocados estemos en
el aprendizaje, de donde podemos obtener nuestros métodos de aprendizaje. Por ello

destacamos la importancia de variadas definiciones de aprendizaje como:

El aprendizaje ““es un proceso personal en la produccion y construccion, el aprendizaje
no se fija se construye, el grupo de clase es una magnitud sociologica debe propiciar
una atmosfera participativa e interactiva. En el aprendizaje no solo es importante lo

que se aprende, sino como se aprende. Quien aprende construye activamente nuevos

significados”. (Ortiz, A. 2009).

Ander, E. (1997), citando a Piaget sefiala que El aprendizaje es un proceso activo en
el que la adquisicion de conocimientos implica la realizacion de actividades clave. Su
contribucién mas influyente a la educacion fue su "teoria escalonada del desarrollo”,
en la que afirmé cuatro etapas del desarrollo cognitivo: sensoriomotora,

preoperacional, concreta y formal. Para Piaget, el desarrollo intelectual no es un simple
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proceso determinado principalmente por el entorno social o fisico, sino el resultado de
la interaccién de factores internos y externos al individuo. En otras palabras, el
desarrollo cognitivo es producto de la interaccion del nifio con el entorno, que cambia

significativamente a medida que el nifio se desarrolla.

Ander, E. (1997),los aspectos nucleares de su pensamiento se resumen en torno de dos
grandes cuestiones : “La Teoria de Origen Sociocultural de los Procesos Psicol6gicos
Superiores “y el concepto de ““ Zona de Desarrollo Potencial”. Al formular su teoria
sobre los origenes socioculturales de los procesos psicoldgicos superiores
(comunicacion, lenguaje, razonamiento, etc.), enfatizé la importancia vital de la
interaccion social en el aprendizaje y, por tanto, la importancia del contexto social,
cuyo sujeto es claramente social. Vygotsky cree que durante el desarrollo humano,
todas las funciones psicologicas superiores se manifiestan dos veces: primero en el
nivel interpsicologico (social) y luego en el intrapsicologico (individual); Con esto
enfatiza el papel de la actividad interior en el desarrollo y construccion de la mente
humana. Por otro lado, el nifio construye paulatinamente su conducta a partir de su

entorno como una actividad humana.

En este proceso de socializacion y aculturacion, el nifio adquiere habilidades para la
actividad externa conjunta, que luego puede ejercer solo. le permite obtener mas poder
del que le permite su nucleo o area de desarrollo real; esto es lo que Vygostki llama la

zona de desarrollo potencial o la zona de desarrollo préximo.

Como vemos en el caso de Piaget, el aprendizaje esta subordinado al desarrollo

cognitivo del individuo, porque Vygotsky el aprendizaje no es solo un fenémeno
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individual sino también social, por lo tanto el aprendizaje se basa en el conocimiento

existente en un contexto social.

Gonzales, V. (2001).El aprendizaje “es un proceso de adquisicién cognoscitiva que
explica, en parte, el enriquecimiento y cambio de las estructuras internas, el potencial
del individuo para comprender y actuar en su entorno, los niveles de desarrollo que

incluyen ciertos grados de potencialidad.

Gimeno, J. (1992) citando a Ausubel: En su analisis, se enfoca en el aprendizaje
significativo, que puede ocurrir por recepcion o descubrimiento, aprendizaje
competitivo, repetitivo y mecanico. Sefiala que la esencia del aprendizaje significativo
es que las ideas expresadas simbolicamente se relacionen con lo importante, no con lo

arbitrario.

Por su parte, Play, M. (1993) considera que el aprendizaje es un fendmeno que se
encadena al alumno cuando deja de integrar nuevos conocimientos a partir de una
determinada situacion inicial, donde de alguna manera adquiere una nueva experiencia

0 una nueva forma de entender el mundo que le rodea.

Creemos que esta investigacién es importante porque nosotros, como docentes,
tenemos el deber de contribuir al desarrollo del potencial del estudiante; Por lo tanto,
es necesario cambiar nuestra practica docente a un modelo educativo que promueva la

participacion activa y reflexiva de los estudiantes en el proceso E-A.

Los estudiantes que han completado la educacion secundaria enfrentan muchas
dificultades al ingresar a la universidad. No saben leer y ademas no les gusta, no saben

cdmo mejorar su rendimiento académico.
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2.2.2.2. El aprendizaje en las clases de juegos
Jiménez, A. (2003). Vamos a concretar las diversas posibilidades de aprendizaje que

se dan en los dos grupos de juegos:

2.2.2.2.1. En el juego espontaneo
Toda la actividad del nifio es realmente juego, esta actividad infantil es completamente
espontanea porque no tiene otro proposito. Pero aunque es espontaneo, prepara al nifio
para el desarrollo: caminar, vocalizar que prepara para el lenguaje, rascar que se
convierte en escritura, etc. Es como si fuera necesario desarrollar instintos innatos para
que funcionen en la vida. La vida y este final es un juego. Hablando de juego
espontaneo, no se puede olvidar el juego creativo, porque cuando exploran diferentes
materiales, crean algo por si mismos, su mundo emocional ya esta formado, se
expresan sin palabras, sin violencia, para expresar su agresividad y frustracion. y
sienten que contribuyen de alguna manera al mundo adulto.

2.2.2.2.2. En el juego organizado

A través de los diversos juegos motores que observamos en nifios de 3-4

afos se consigue un mejor control de la coordinacién psicomotora y el equilibrio.
5-6 afos para desarrollar la coordinacion dinamica global y la coordinacién manual.
A la edad de 6-8 afios, los juegos motores se vuelven colectivos, lo que favorece su
cognicion social.

El adulto también debe preparar el Juego Individual del nifio. Para ello, no basta con
darle los juguetes que necesita para su entretenimiento.

También debes hablar con ¢él sobre las diferentes opciones de juego y senalarle

aquellas que podrian interesarle y escuchar con atencion cuando habla de sus
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experiencias de juego.

Cada juego organizado debe comenzar de manera muy simple y facil, progresando
gradualmente hacia un mayor enriquecimiento y mejora.

A continuacién se enumeran varios juegos organizados, como actividades de
movimiento organizado, junto con algunas de sus propiedades de aprendizaje. Segin
Groos, K. (1998):

2.2.2.2.2.1. Juegos sensoriales: Desarrollan habilidades de percepcion sensorial. En
los primeros afios de la infancia, todo depende de los sentimientos del nifio. Ejemplos:

la gallina del ciego, telegrama, adivina quién es, etc.

2.2.2.2.2.2. Juegos motorices: Desarrollan  movimientos basicos o basicos
(motricidad basica). Al principio eran juegos solitarios, sencillos, andrquicos; luego se
organizaron y regularon los juegos colectivos. Ejemplos: policias, latigos, burros

saltadores, etc.

2.2.2.2.2.3. Juegos en la naturaleza: Desarrollan la percepcion, la atencion y la
memoria. Hay un lugar para las canciones y bailes populares. Deben evitarse todas las

medidas arriesgadas.

2.2.2.2.2.4. Juegos de patio: Permiten una alta actividad motora porque estan muy
estimulados. Hay un lugar para las canciones y bailes populares.

2.2.2.2.2.5. Juegos de cooperacion y cooperacion -oposicion: Junto a ellos, los nifios
aprenden estas dos estrategias, que son la base de futuros juegos de equipo. Ejemplo:

orquesta, instrumentos musicales, etc
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2.2.2.3. Principios para el aprendizaje de la matematica

Segun el planteamiento hecho por Dienes, Z. (1970), en su estudio sobre el desarrollo
del razonamiento numérico sefiala los siguientes principios:

Al ensenar matematicas, se debe seguir el orden De acuerdo con esto, cada nuevo
aprendizaje se construye sobre el aprendizaje previo y se integra en estructuras cada
vez mas abstractas. En matematicas, un concepto es la base sobre la cual se construyen
otros conceptos, y aprenderlo demasiado pronto puede hacer que el nifio pierda la
comprension. Teniendo en cuenta que el estudio de las matematicas no se puede saltar.
Es necesario conocer los diversos conceptos matematicos anteriores, las relaciones
entre ellos y como unos se derivan de otros.

La ensenanza de las matematicas debe fomentar la participacion activa del alumno.
La actividad se basa en actividades que son internalizadas por las estructuras de
coordinacion. Los nifios aprenden mejor a través de actividades autoiniciadas.
Ademas, las actividades que se realizan en la educacion matematica deben crear
situaciones favorables para la formacion de conceptos, para ello se debe dar al nifio
libertad intelectual para procesar conceptos y debe ajustar el flujo de pensamiento. en
la obtencion de conceptos. Los nifios no pueden ser meros receptores y observadores,
sino creadores y productores de informacion.

La educacion matematica debe fomentar la actividad en grupo. La influencia de la
experiencia social. Se vuelven cada vez més importantes a medida que el nifio crece y
sabe dividir la atencion, porque comienza a prestar atencion a diferentes aspectos de
la realidad al mismo tiempo, cuando comienza a comprender el punto de vista de otra

persona, y mas informacion objetiva sobre la realidad se convierte. Al ensefiar cada
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concepto, comience con material especifico hasta que el nifio pueda vivir sin ese

apoyo. aprende jugando.

Brown, C. (1993). Debe recordarse que la educacion en todos los paises estd pasando
por un periodo de transicion y la mayoria de los enfoques se basan en el supuesto de
que se necesita un cambio motivacional integral, dindmico y efectivo. "Educar es
transmitir pasion por el saber, contagiar la capacidad de maravillarse y preguntarse por
todo aquello que hace parte de la vida, a desarrollar la capacidad critica, la mentalidad
reflexiva, la creatividad y todo esto simplemente para hacer de la aventura algo amable
y digno para todos".

Alvarez, J. (1993). "El juego independientemente de que en multiples ocasiones solo
tenga una finalidad Iudica, no utilitaria para el sujeto, siempre entrafia una metéfora;
dicho en términos educados, tiene un componente de metacognici6on. El sujeto obtiene
un aprendizaje que va mas alla de lo que le aporta la manipulaci6én inmediata de los
objetos o de las circunstancias inmediatas del Juego. Con base en la propiedad de
generalizacion, es posible la trasferencia horizontal de lo aprendido o sea hacia
instancias de dificultad mayor™.

2.2.2.4. Factores que influyen en el aprendizaje.

Ausubel, D. &Novak, J. (1990). Cada nifio sigue su propio camino de aprendizaje
segun factores como la motivacion y la maduracion. A medida que el nifio crece, las
abstracciones y generalizaciones se vuelven mas féciles y rapidas, porque encuentra
diferentes estimulos adaptados a su desarrollo cognitivo.

Staton, E. (2000). Existen factores que son importantes para facilitar el aprendizaje,

entre los cuales estan:
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Motivacion: Consiste en el deseo de hacer algo, dicen que la motivacion es cuando
sabes exactamente lo que esperas, para eso tienes que definir las metas que quieres
alcanzar.

Concentracion: Representa el foco de atencion, el poder absoluto de la mente sobre el
material que uno esté tratando de aprender.

Actitud: Consiste en la reaccion que se toma ante la situacion y la fuerza con que se
hace trabajar y pensar a la mente. Al leer o escuchar, es necesaria una actitud dinamica
para el maximo aprendizaje.

Organizacion: Esto significa que todo se une como una estructura completa. Al leer o
escuchar, necesita atencion constante, conectando los detalles y organizandolos
alrededor de la idea principal.

Compresion: Corresponde a la comprension, su finalidad es penetrar en el significado
del razonamiento, dar ventajas o razones para aprender m para obtener el significado
de algo.

Repeticion: Se trata de aplicar los principios de motivacion, enfoque, actitud,
organizacion y comprension.

En general, los conceptos no se desarrollan repentinamente en una forma final. Los
conceptos se expanden y profundizan a lo largo de la vida.

Solo cuando el concepto estd mejor desarrollado y cuando se le quita de los hechos
concretos, se puede decir que se ha adquirido; es decir. el nifio puede generalizar este

concepto en situaciones nuevas.

Ausubel, D. &Novak, J. (1990), sefiala que en la etapa previa al uso se limita a la

adquisiciéon de conceptos bdasicos, que son aquellos cuyo significado se aprende
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asociando primero sus atributos de criterio con los ejemplos de los que proceden, antes
de asociarlos con sus estructuras cognitivas.

ambién sefiald que los nifios en la etapa operativa especifica (de 7 a 12 afos) aprenden
conceptos de un nivel mas alto de abstraccion y crean significados mas abstractos.

La motivacion es un elemento necesario del aprendizaje; es el deseo de alcanzar un
nivel de excelencia que generalmente se asocia con el valor mas alto. Implica la
liberacion de energia que se puede utilizar para lograr objetivos educativos porque
permite la concentracion.

Ausubel, D. &Novak, J. (1990), La motivacion, aunque no es esencial para el
aprendizaje a corto plazo y limitado, es absolutamente necesaria para el tipo de
aprendizaje continuo que implica el dominio de un tema en particular. Sus efectos
fueron impulsados en gran medida por intervenciones en variables como el enfoque,
la persistencia y una mayor tolerancia a la frustracion. El aprendizaje se puede realizar
a través de juegos educativos manuales y automatizados disefiados para su aplicacion
en este trabajo, los cuales corresponden a un estilo de aprendizaje significativo donde
los estudiantes pueden hacer conexiones significativas entre contenidos y pasar de
nuevos conocimientos a los que ya conocen. es esencial. Dos factores interactiian en
el aprendizaje significativo: las caracteristicas del material o tarea de aprendizaje y la
estructura cognitiva del alumno. No basta que el material sea preciso y bien
estructurado, debe estar integrado y conectado con las ideas ya aprendidas por el

alumno, su desarrollo intelectual y cognitivo.

2.2.2.5. Tipos de aprendizaje:

Ministerio de Educacion (2005), nos habla de dos tipos de aprendizaje:
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2.2.2.5.1.Aprendizaje permanente: Ministerio de Educacion (2005), Uno puede ser
considerado un aprendiz constante si considera que incluso las actividades menos
exigentes intelectualmente que uno realiza requieren entrenamiento o disciplina para
ser aprendidas o desarrolladas. Cabe sefialar que esta forma tan basica de aprendizaje
casi siempre se realiza de forma inconsciente por parte del sujeto. Aprender la
naturaleza intelectual de los humanos requeria disciplinas, estudiantes o cientificos.
Hay que admitir que es muy dificil que una persona aprenda de verdad si no esta
preparada para aprender, es decir, sin la madurez necesaria. Cuando las condiciones
para el desarrollo del trabajo mental han surgido para un individuo, ya no deberia haber
restricciones a su capacidad de aprender. Ademas, pueden reclamar derechos sobre

productos educativos y culturales.

2.2.2.5.2.Aprendizaje aplicado: Existe una clara relacion entre el aprendizaje y la
aplicacion o realizacion, que se entiende como la observancia y validacion de los
conocimientos aprendidos méas que como la consecucion de un conjunto de actitudes
y valores personales desarrollados por la propia profesion. Aqui, una aplicacion o
realizacion se considera una evaluacion del aprendizaje obtenido antes de una
propuesta especifica. La implementacion del cambio de actitud en si es en cierta
medida una evaluacién del mismo, sin embargo, sin tener en cuenta los determinantes
que influyen en el aprendizaje o aspectos como las actitudes, preferencias o intereses.
Otro factor a considerar es la relacion entre el proceso de aprendizaje y el entorno en
el que se desarrolla; el estatus social innegable del individuo incluye diversas
condiciones en su entorno. Desde la infancia, los ciudadanos tienen que ajustarse a
formas habituales de comportamiento que estan mas o menos determinadas por las

circunstancias familiares y sociales y que nada tienen que ver con lo individual o lo
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subjetivo. Al final, seran evaluados por la sociedad y el resultado sera una calificacion
aceptada o rechazada, el resultado de esta Gltima calificacion es la marginacién del
individuo, lo que permitira el cambio, pero siempre teniendo en cuenta las metas
planteadas. Segun la empresa. Se trata de la eterna interaccion entre el individuo y la
comunidad o entre el individuo y la sociedad de la que formamos parte, cual es nuestra

situacion.

2.2.2.6. Tipos de logros de aprendizaje: segin Fabbricatore O, & Meéndez E,
(2009), nos habla de tres tipos de logros de aprendizaje:

2.2.2.6.1. Logros cognoscitivos: Son los aprendizajes esperados de los estudiantes
desde una perspectiva cognitiva, representa los conocimientos que han alcanzado los
estudiantes, los conocimientos que necesitan adquirir, su pensamiento, todo lo que
necesitan saber.

2.2.2.6.2. Logros procedimentales: Representa las habilidades que deben lograr los
estudiantes, manipulativos, practicos, las acciones, conductas 0 comportamientos del
estudiante, sus acciones, todo lo que debe saber hacer.

2.2.2.6.3. Logros actitudinales: Estan representados por los valores morales y
civicos, el ser de estudiante, la capacidad de sentir, la capacidad de vivir juntos, una
parte emocionalmente motivada de la personalidad. Ademas, segun el alcance de los
resultados y el impacto pedagdgico en la formacion de los estudiantes, generalmente
se dividen en tres categorias:

Los resultados de aprendizaje reflejan el conjunto de conocimientos y habilidades que
los estudiantes deben adquirir en el proceso de aprendizaje. Se formula en base a las

habilidades y conocimientos asociados a ella. Su limitacién es que no refleja el
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componente axiolégico tan importante en la formacion integral de nuestros alumnos.
Los logros educativos reflejan la acumulacion de conocimientos, habilidades y valores
que los estudiantes deben adquirir durante su formacion. Se expresa a través de las
habilidades, los conocimientos asociados a las mismas y los valores asociados a estas
habilidades y conocimientos. Esto tiene ventajas y beneficios en términos de resultados
educativos que pueden verse reflejados (directa o indirectamente) en un componente
de valor muy importante en la formacion integral de nuestros estudiantes. Los logros
formativos son el modelo pedagdgico del orden social que la sociedad traslada a la
escuela, reflejando las metas, tareas y esfuerzos que los estudiantes deben alcanzar,

indicando cambios paulatinos en sus sentimientos, pensamiento y comportamiento.

2.2.2.7. ;Cémo utilizar los juegos con contenidos matematicos en clase?

Martinez, N. (2003), No existe una formula tnica para su uso, podemos encontrar
experiencias desde los talleres mas complejos hasta los mas precisos, donde se utiliza
un juego como medio para introducir, reforzar o consolidar determinados contenidos
del curriculo. En cualquier caso, hay varias sugerencias metodoldgicas utiles para cada

disefio; entre ellos podemos destacar:

A la hora de elegir juegos, guiese por lo siguiente: Contenido matematico que quiera
priorizar. No son puramente aleatorios; Tienen reglas simples y una progresion corta;
Los materiales son atractivos pero no necesariamente caros o complicados; Origen,

mejor si son juegos populares que existen fuera de la escuela.

Una vez seleccionado un juego, se debe hacer un analisis detallado de su contenido

matematico y determinar los objetivos de aprendizaje esperados para ciertos
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estudiantes.

Al presentar un juego a los estudiantes, es una buena idea comunicar también su
intencion educativa. Es decir, involucrarlos en lo que van a hacer y por qué lo hacen,
qué esperan de la actividad: quieren divertirse, quieren aprender algo, quieren
interactuar con sus compatfieros, etc. La planificacion de actividades debe permitir que
el mismo juego se juegue varias veces (preferiblemente en diferentes momentos) para
que los estudiantes puedan desarrollar estrategias de juego. Pero al mismo tiempo, se
debe ofrecer a los estudiantes la oportunidad de abandonar o cambiar el juego
propuesto después de una serie o serie de juegos, porque se puede perder el sentido del
juego si los nifios perciben la tarea como un complemento. También es deseable
promover una actitud positiva hacia las relaciones sociales. Fomente la autonomia en
la organizacion del grupo y mejore la comunicacion verbal entre los estudiantes, por
ejemplo, organizando a los jugadores en equipos de dos con reglas que prohiban
acciones con otros miembros del equipo sin consentimiento. Por ultimo, no debemos
olvidarnos de reservar tiempo para hablar con los alumnos en diferentes momentos del
curso. — Cuando termine el juego y la presentacion grupal, podemos discutir lo que
podemos aprender de este juego — Durante el desarrollo de la leccion, el maestro tiene
la oportunidad de interactuar individualmente o en pequefos grupos. — Después del
final del juego, es necesario analizar colectivamente el proceso de solucion obtenido,

lo que facilita el intercambio de experiencias y estimula la lingiiistica de lo aprendido.

Parra Martinez, N. (2003), sefala que: El proposito de ensefiar matematicas es
estimular el razonamiento matematico, y es en este punto que debemos

comenzar a alejarnos de los métodos de aprendizaje tradicionales basados en
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el aprendizaje de memoria. El profesor inicia la leccion con una definicion
especifica que necesita ser desarrollada, y luego desarrolla un plan comin de
ejercicios basado en la explicacion del algoritmo que el alumno debe seguir
para resolver la tarea hasta que el alumno pueda asimilarlos, es decir. por eso
el fortalecimiento del razonamiento y la memoria borrosa o la mecanizacion
deben combatir los esquemas tradicionales que hasta ahora han regido nuestro
curriculo de matematicas. Por ello, al trabajar en el aula, se aconseja al docente
partir del punto de vista del alumno, diagnosticar su pensamiento previo y al
mismo tiempo crear un aula amena y participativa donde se desarrolle la

comunicacion para que éste pueda discutir. opiniones diferentes.

Para que la ensefianza sea eficaz, se deben tener en cuenta los siguientes

aspectos:

Crear un incentivo que permita a los estudiantes probar la necesidad y utilidad
del contenido matematico. Ilustrar con fendmenos relacionados con el medio

ambiente circundante y nombrar el territorio.

Inspirar la creatividad. La planificacion matematica tiene que pensar en crear
una base de aprendizaje, porque cada dia el nifio se enfrenta a situaciones que
despiertan su interés, que pueden convertirse en una situacion problematica, y

se debe seguir el siguiente proceso:

Percepcion de la informacion, interpretacion de la informacion y comprension

de la informacion.

Esta informacion le influye y le anima a actuar, pensar y tomar decisiones. Traducir al
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lenguaje matematico para encontrar soluciones. Apoye sus conclusiones con

materiales, explicaciones o ambos. Presente estos hallazgos al grupo para su analisis.

2.2.2.8. Las estrategias de aprendizaje: Son procedimientos para el aprendizaje de
Todo tipo de contenidos de aprendizaje: conceptos, hechos, principios, actitudes,
valores y normas, asi como el propio proceso de aprendizaje. Las estrategias de
aprendizaje pueden entenderse como una serie de comportamientos organizados,
deliberados y con un proposito que los estudiantes realizan para lograr de manera
efectiva los objetivos de aprendizaje en situaciones sociales especificas. Estrategias de
aprendizaje disefiadas para influir en el proceso de codificacion de la informacion,
como actividades y operaciones mentales. En otras palabras, son un conjunto de
actividades, técnicas y herramientas que deben planificarse de acuerdo con las
necesidades de los estudiantes (a quienes van dirigidas estas actividades) con el
objetivo de promover la adquisicion y retencion de conocimientos y hacer mas facil el

proceso de aprendizaje. flexible. Eficaz.

Estrategias metodoldgicas: El Ministerio de Educacion (2004) define a las estrategias
metodologicas como: “El conjunto de métodos, técnicas y recursos que se planifican
de acuerdo a las necesidades de la poblacion a la cual van dirigidas, los objetivos que

persiguen y la naturaleza de las areas”.

2.2.2.8.1. Nivel de logro: Segun la guia metodologica para el 2° grado de educacion
basica (2004), el nivel de actividad se define como el nivel de desarrollo de las
destrezas, habilidades, conocimientos, valores y actitudes previamente definidos en el

plan de estudios (Unidad didactica). “El nivel de logro se representa de manera
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cualitativa mediante calificativos literales, que dan cuenta de modo descriptivo (en
base a indicadores) de lo que sabe hacer y evidenciar el educando de lo que debe saber

hacer y evidenciar al final de cada sesion de evaluacion, trimestre o afo académico”.

Miranda, M (2009), “es el nivel de conocimiento expresado en una nota numérica que
obtiene un estudiante como resultado de una evaluacion que mide el producto del
proceso de ensefianza aprendizaje en el que participa; en el cual se conocen las
capacidades cognitivas, conceptuales, actitudinales y procedimentales del educando”.
Cérdenas, N. (2010), Los logros de aprendizaje se refieren a la evaluacion de los
conocimientos adquiridos en la escuela, la educacion superior o la universidad. Los
estudiantes con alto rendimiento académico son aquellos que han obtenido resultados
positivos en los exdmenes que deben realizar a lo largo de sus estudios. En otras
palabras, el rendimiento académico mide la capacidad de un estudiante para expresar
lo que ha aprendido durante su educacion. También predice la capacidad de un
estudiante para responder a los estimulos educativos. En este sentido, el rendimiento

académico esta relacionado con la capacidad.

En educacion primaria se definen 4 niveles de logro:

2.2.2.8.1.1. C. (inicio), Luego, en base a sus capacidades, el alumno se encuentra al

inicio de las actividades previstas para el cuatrimestre.

2.2.2.8.1.2. B. (En proceso), Si el estudiante hace frente a las dificultades en un tiempo
razonable y logra las habilidades esperadas para el cuarto en funcion de sus

habilidades.

2.2.2.8.1.3. A (Logro previsto), Cuando el educando logro las capacidades prevista
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para el trimestre.

2.2.2.8.1.4. AD. (Logro destacado), Se conoce cuando un alumno alcanza
competencias superiores a las esperadas de la titulacion en base a las competencias.
Esta calificacion solo es valida para el final del afio académico, nivel de desempeiio

del area.

2.2.2.9. La matematica en la escuela:

REY, M. (1996). Las matematicas estan presentes en todas las actividades humanas;
esta intimamente relacionado con la filosofia y el arte, y es una herramienta de otras
ciencias; No es la unica forma de razonar, pero ayuda con el pensamiento logico,
deductivo e inductivo. Esta “Disciplina que identifica al conocimiento como formador
de la capacidad de especulacion deductiva. Se le considera una ciencia de estructuras
o de modelos organizados, donde su aprendizaje debera conducir a la construccion de
esas estructuras de pensamiento que luego seran llenadas con situaciones
problematicas”.

Cuando esta ciencia se incluye en la escuela, se pretende que sea accesible para el
estudiante (las matematicas son un medio de la mejor practica, no un fin).

A partir de esta inquietud naci6 la didactica matematica, cuyo proposito es conocer
los fendmenos y procesos relacionados con la ensefianza de las matematicas para poder

controlarlos y con la ayuda de esta guia optimizar el aprendizaje de los estudiantes.

Para Delval, J. (1997). La finalidad de la didactica es crear relaciones, cuyo fin es el
desarrollo o formacion del respectivo conocimiento de los alumnos. Surgen
situaciones didacticas: a través de la accion, la planificacion, la validacion y la

institucionalizacion. La educacion matematica evoluciond de un método verbal para

81



ensefar a una nueva generacion; “Los métodos utilizados a lo largo de la historia donde
muchos individuos han aprendido, pero otros han aprendido poco o muy lentamente,
aunque las técnicas utilizadas sean erroneas se han obtenido buenos resultados, pero a
través del progreso del conocimiento cientifico y del técnico se puede ir mejorando
considerablemente las formas de ensefiar”.

Con base en lo dicho en el parrafo anterior, los modelos educativos basados en la teoria
estan disefiados para ayudar a los docentes a mejorar el proceso de ensefianza de las
matematicas (como docentes, siempre es importante enseiar a aprender) porque debe

fomentar la creatividad y cambiar los estdndares existentes.

2.2.2.10. El area la Matematicas:

Ministerio de educacion. (2009), Las matematicas son la ciencia de los numeros y los
calculos numéricos. No es solo algebra, el algebra es un lenguaje de simbolos,
operaciones y relaciones. No es solo geometria, es el estudio de la forma, el tamafio y
el espacio. No se trata solo de estadisticas, es la ciencia de la recopilacion de datos y
la interpretacion de graficos. No es solo calculo, el calculo es el estudio del cambio,
los limites y el infinito. Eso es todo lo que hay en matematicas. Las matematicas son
una forma de pensar, una forma de razonar. Se puede usar para probar si una idea es
verdadera o al menos verdadera. Las matematicas son un campo de investigacion e
invencion donde se descubren nuevas ideas todos los dias, y también es una forma de
pensar utilizada para resolver problemas en la ciencia, el gobierno y la industria. Es un

lenguaje de sefias entendido por todas las naciones civilizadas de la tierra.

2.2.2.11. Fundamentacion del area de matematicas: Ministerio de educacion.
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(2009), Debido a la globalizacion y al continuo desarrollo de la ciencia, la tecnologia
y la comunicacion, nifios, jovenes y adultos se encuentran en una realidad en constante
cambio. Para prepararse para el cambio y convertirse en su héroe, todas las personas
deben desarrollar habilidades, conocimientos y actitudes desde una edad temprana
para actuar con decisién en el mundo y en cada realidad. En este contexto, el desarrollo
del pensamiento matematico y el pensamiento l6gico juega un papel importante en la
educacion primaria, que permite a los estudiantes responder a los retos que se les
presentan, plantear y resolver problemas del mundo real con una actitud analitica. La
matematica es una parte de la mente humana, formada de manera gradual y sistematica
en el contacto diario desde los primeros afios de vida. Los nifios observan y estudian
su entorno inmediato y los objetos que lo componen y crean relaciones entre ellos
realizando acciones concretas de diversas formas: utilizando materiales, participando
en juegos educativos y actividades familiares productivas, elaborando cuadros,
diagramas, dibujos, etc. ... Estas interacciones permiten formular hipotesis, descubrir
regularidades, trasladar, generalizar, representar y evocar aspectos de la realidad
vivida, interiorizarlos en operaciones mentales y representarlos mediante simbolos. De
esta manera, se cultiva el pensamiento matematico y el pensamiento logico de los
estudiantes, y gradualmente pasan de calculos concretos a abstracciones de nivel
superior.

2.2.2.12. Organizadores del area de matematica. Segln el Ministerio de educacion.

(2009), el area de matematica esta organizado:

2.2.2.12.1. Numeros, relaciones y operaciones: Se refiere a la comprension de

numeros, sistemas numéricos y sentido numérico, se refiere a la capacidad de dividir
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niameros naturales, usar formas de representacion especificas, comprender
operaciones, algoritmos y evaluar significados. También implica hacer conexiones
entre nimeros y operaciones para resolver problemas, identificar y encontrar patrones.
Comprender las propiedades basicas de los sistemas digitales y sus conexiones con
situaciones reales facilita la descripcion e interpretacion de informacion cuantitativa

estructurada, su simbolizacion y la obtencion de conclusiones.

2.2.2.12.2. Geometria y medicion: Los estudiantes estudiaran y analizaran la forma,
las propiedades y las relaciones de las formas bidimensionales y tridimensionales;
explicar las relaciones espaciales utilizando sistemas de coordenadas y otros sistemas
de representacion y en situaciones matematicas, transformaciones y simetrias;
comprender las propiedades medibles de objetos y unidades, sistemas y procesos y

utilizar técnicas, instrumentos y formulas apropiados para obtener mediciones.

2.2.2.12.2. Estadistica: Los estudiantes comprenderan los elementos
estadisticos utilizados en la recopilacion y organizacion de datos, la
presentacion e interpretacion de tablas y graficos estadisticos. Las estadisticas
permitieron establecer conexiones significativas entre las ideas y los
procedimientos mencionados por los otros dos organizadores en el campo.
También muestra cOmo las situaciones inciertas pueden tratarse
matematicamente y como ciertos resultados pueden determinarse como mas o
menos probables. Ante fendmenos aleatorios, los estudiantes deben ser capaces
de tomar decisiones propositivas, que se integran con la educacion secundaria

introduciendo los elementos bésicos de probabilidad.

84



2.3. Marco Conceptual.

Programa.- Rojas, J. (2001), “Es un conjunto de actividades de caracter intencional
orientadas a la solucion de un problema concreto y que requiere de una solucion

practica.

Juegos didacticos:
Chacon, P. (2011), el juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en
cualquier nivel o modalidad educativa pero por lo general el docente lo utiliza muy

poco porque desconoce sus multiples ventajas.

Mejora el aprendizaje en el area de matematica: Segin Corell, W. (1999), Son
pautas para analizar el proceso de aprendizaje. Ayudan a reflejar capacidades que
deben ser evaluadas oportunamente para identificar dominio o dificultad. Frente a la
dificultad es necesaria la retroalimentacion del proceso para reconocer la causa de esta

y poder superarla con eficiencia.

III. METODOLOGIA.

3.1. Diseiio de la investigacion

El diseno de estudio que se utilizO en el presente trabajo es cuasi —
experimental.
Ledn, O. & Montero, L. (1997). Son aquellos disefios formulados para establecer algin
tipo de asociacion entre dos o mds variables. En este Disefio de un solo grupo con
medicion antes y después del tratamiento es por eso que se aplica un pretest y post-

test. Tiene como objetivo comparar los resultados en un mismo grupo de estudio
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ilustrando la forma en que la variable independiente puede influir en la validez interna
de un disefio, es decir, nos dan a conocer lo que no se debe hacer y lo que se debera de
hacer.En éste disefio de estudio cuasi experimental se aplica el pre-test y  pos-test al
grupo experimental.
El grupo experimental participa activamente “programa de juegos didacticos
para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de 1° grado de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa 80334 Simbrom distrito de Lucma —
Gran Chimu — 2014
El esquema a seguir es el siguiente:
GE Ol X 02
Donde:
GE= Grupo Experimental
O= estudiantes de 1° grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa 80334
Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014
01= Pre-test aplicado al grupo experimental.
02= Pos-test aplicado al grupo experimental
X= programa de juegos didacticos
3.2. Poblacion y Muestra

3.2.1. Poblacion

Estd conformada por los estudiantes de 1° grado de Educacién Primaria de la

Institucion Educativa 80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014.
Tabla N° 1: Poblacion

N° Total

Mujeres 7
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Hombres 4
Total 11

Fuente: Nomina de matricula del ario 2014
Muestra
Esta conformada por los estudiantes 1° grado de Educacion Primaria de la Institucion

Educativa 80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014.

Muestra
Ne Total
Mujeres 7
Hombres 4
Total 11

Fuente: Nomina de matricula del afio 2014

3.3. Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

Variable 1: juegos didacticos
Juegos didacticos:

Chacon, P. (2011), el juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en
cualquier nivel o modalidad educativa pero por lo general el docente lo utiliza muy

poco porque desconoce sus multiples ventajas.
Variable 2: aprendizaje

Segun Corell, W. (1999) Son pautas para analizar el proceso de aprendizaje. Ayudan
areflejar capacidades que deben ser evaluadas oportunamente para identificar dominio
o dificultad. Frente a la dificultad es necesaria la retroalimentacion del proceso para
reconocer la causa de esta y poder superarla con eficiencia. Esta retroalimentacion
requiere de las capacidades del docente para identificar la dificultad y ayudar al

estudiante a reconocerla.
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TABLA N° 2 Baremo de | variable logro de Aprendizaje

Tipo de | Escala de calificacion
Calificacion Descripcion
Cuantitativa | Cualitativa
AD Cuando el estudiante evidencia el logro de
18 20 Logro aprendizajes previstos, demostrando incluso un
destacado manejo solvente y muy satisfactorio en todas las
tareas propuestas.
A Cuando el estudiante evidencia el logro de los
Literal 14 -17 Logro aprendizajes  previstos en el tiempo
y previsto programado.
Descriptiva
B Cuando el estudiante esta en camino de lograr
11-13 En proceso los aprendizajes previstos, para lo cual requiere
acompafiamiento durante un tiempo razonable
para lograrlo.
C Cuando el estudiante estd empezando a
0-10 En inicio desarrollar los aprendizajes previstos o
evidencia dificultades para el desarrollo de
éstos y necesita mayor tiempo de
acompanamiento e intervencion del docente de
acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Diserio Curricular Nacional

Los aspectos vinculados a la promocion y repotencia, asi como a los programas de
recuperacion pedagogica o evaluacion de recuperacion, se establecen con la

normatividad respectiva

Tabla 3: operacionalizacion de variables e indicadores

PROB OBJETIVOS HIPOT | VARIAB | DIMEN | INDICADORES
ESIS SIONE
LEMA LES S
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,Com
o
influye
la
aplicac
16n del
progra
ma de
juegos
didacti
cos
para
mejora
r el
aprend
izaje
en el
area de
matem
atica
en los
estudia
ntes de
10
grado
de
Educa
cion
Primar
iadela
Institu
cion
Educat
iva
80334
Simbr
om
distrito
de
Lucma
— Gran
Chimu

2014?

General:

Determinar la influencia
de la aplicacion de un
programa de  juegos
didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de
matematica en los
estudiantes de 1° grado
de Educacion Primaria de
la Institucion Educativa
80334 Simbrom distrito
de Lucma — Gran Chimu
- 2014

Especificos :

Conocer el aprendizaje
en el area de matematica
en los estudiantes de 1°
grado de Educacion
Primaria de la Institucion
Educativa 80334
Simbrom  distrito  de
Lucma — Gran Chimu —
2014mediante el pre test.
Diseflar y Aplicar el
programa de los juegos
didacticos en el area de
matematica en los
estudiantes de 1° grado
de Educacion Primaria de
la Institucion Educativa
80334 Simbrom distrito
de Lucma — Gran Chimu
- 2014”.

Comparar los resultados
de la aplicacion del
programa de juegos
didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de
matematica en los
estudiantes de 1° grado
de Educacion Primaria de
la Institucion Educativa
80334 Simbrom distrito
de Lucma — Gran Chimu
— 2014.

La
aplicac
i6n de
un
progra
ma de
juegos
didacti
cos
mejora
el
aprend
izaje
en el
area de
matem
atica
en los
estudia
ntes de
10
grado
de
Educa
cion
Primar
iadela
Institu
cion
Educat
iva
80334
Simbr
om
distrito
de
Lucma
— Gran
Chimu

2014

Variabl
e
indepen
diente:

Juegos
didactic

oS

Afecti
va

Social

Cognit
iva

Motriz

Expresa sus sentimientos ante sus
compatfieros durante el desarrollo
de la clase.

Permite expresarse libremente en
el aula.

Participa en forma auténoma en el
desarrollo de la clase.

Explica a sus compafieros
utilizando los juegos
didacticos durante la clase.
Reconoce sus errores durante
la clase.

Socializa facilmente en el
aula.

Participa activamente en el
aula.

Utiliza los juegos didacticos
de manera creativa en el aula.
Establece relaciones con el
medio que lo rodea.
Permanecen atentos durante la
explicacion en la clase.
Utilizan los juegos en forma
correcta durante el desarrollo
de la clase.

Realizan movimientos durante
el desarrollo de la clase.
Exploran sus posibilidades
sensoriales y motoras

Variabl
e
dependi
ente:

aprend
1zaje
en area
de 1la
matem
atica

Razon

amient
Y y
Demos
tracion

Comu
nicacio
n
Matem
atica

Resolu
cién de
proble

mas

Interpreta  las  relaciones
“mayor que”, “menor que”,
“igual que”

Numeros naturales de hasta
tres cifras.

Ordena numeros naturales de
hasta tres cifras.

Interpreta y ordena nimeros
naturales de hasta tres cifras en
forma creciente y decreciente
Interpreta y representa
numeros naturales de hasta
tres cifras en el tablero de
valor posicional.

Resuelve  problemas  de
adiccion y sustraccion con
numeros naturales de hasta
tres cifras teniendo en cuenta
situaciones de su entorno.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
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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.

3.4.1. Pruebas o examenes tipo test

Ministerio de Educacion. (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
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.

3.4.2. 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

3.4.3. Observacion
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Ludewig, C. & Rodriguez, A. (1998) La observacién es una técnica bastante objetiva
de recoleccion de datos. Con ella se puede examinar atentamente un hecho, un objeto
0 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

mstrumentos de esta técnica es:

3.4.4. 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.

3.5. Plan de analisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, fueron procesados, ya que la cuantificacion y su tratamiento estadistico
nos permitio llegar a conclusiones en relacion con la hipdtesis planteada. Una simple
coleccion de datos no constituye una investigacion. Es necesario analizar, comparar y
presentar de manera que realmente lleven a la confirmacion o el rechazo de la
hipotesis.

Rodriguez, E. (2003) 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
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hipétesis y se obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el
tratamiento que se dard a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer
categorias precisas entre ellos.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos obtenidos
de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la finalidad de
estimar si la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando los juegos didacticos, mejora el logro de aprendizaje en el area de
Matematica de los estudiantes de la muestra.

En esta fase del estudio se utilizd la estadistica descriptiva e inferencial para la
interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.
Asimismo, se utiliz6 la estadistica de la prueba de “T” para comparar la mediana de
dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas, se utiliza para

la contratacion de la hipotesis, es decir si se acepta o se rechaza
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Tabla N° 4 Matriz de consistencia
Titulo: Aplicacion programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el drea de matematica en los estudiantes de 1 © grado de

Educacion Primaria de la Instituciéon Educativa 80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014
Problema Variable Definicion conceptual Deﬁanlon Dimensiones Indicadores Esca‘la‘ fie
operacional medicion
;Como influye la | Variable . . . - - .
gplicaci(’)n 4 del | independ Rojas, J. (2001), “Es un conjunto de | El programa juegos Expresa sus sentimientos ante sus compaieros durante el desarrollo de | Deficiente
de | i i actividades de caracter intencional | didacticos es una . la clase. 0-10
programa e | iente: . .y Afectiva : : (0-10)
juegos didacticos orientadas a la soluciéon de un | propuesta Permite expresarse libremente en el aula.
para mejorar el problema concreto y que requiere de | pedagogica basado Participa en forma auténoma en el desarrollo de la clase. Regular
aprendizaje en el Juegos una solucion practica. ent dolé qstrategias (11-13)
. i . L metodologicas, para i fi ili ; idacti
drea de | didacticos | Chacon, P. (2011), el juego diddctico s a% p E]xpllca a sus compafieros utilizando los juegos didacticos durante la Bueno
matematica en los : . clase.
estudiantes de 1° s una estrategia que se puede conceptos ) Social Reconoce sus errores durante la clase. 14-17)
d d utilizar en  cualquier nivel o | matemticos a partir Socializa facilmente en el aula
grado © dalidad educati o | d ituacion .. . ; Muy Bueno
Educacion modalidad educativa pero por lo | de  situaciones Participa activamente en el aula.
Primaria de la general el docente lo utiliza muy re.lia(:lonad;ls Conl la (18-20)
Institucién poco porque desconoce  sus vi n?d, ‘ © 08 Utiliza los juegos didacticos de manera creativa en el aula.
Educativa 80334 multiples ventajas. tes b 1an des, Cosniti Establece relaciones con el medio que lo rodea.
Simbrom distrito rabajando en ognitiva Permanecen atentos durante la explicacion en la clase.
de Lucma — Gran ;c:grlillp:rtiendo !
Chimu — 2014? con (i:imi entos Utilizan los juegos en forma correcta durante el desarrollo de la clase.
Motri Realizan movimientos durante el desarrollo de la clase.
otriz Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras
Variable Correll W (1999) Son pautas para | Es el nivel de Interpreta las relaciones “mayor que”, “menor que”, “igual que”
analizar el proceso de aprendizaje. i P ’ ¢
dependie Ayudan 2 rel:)ﬂejar capacli)da des qjue aprovechamiento o R ent numeros naturales de hasta tres cifras.
nte: logro alcanzado azonamiento y | oyqena nimeros naturales de hasta tres ciftas. (En inicio)
deben ser evaluadas oportunamente . Demostracion ; .
para identificar dominio o luego de realizar Interpreta y ordena nimeros naturales de hasta tres cifras en forma 5
aprendiza | dificultad. Frente a la dificultad es actlvida.des creciente y decreciente
je en érea | necesaria la retroalimentacion del académicas. - . (En proceso)
de la | proceso para reconocer la causa de | Es un indicador del Comum’c.acu')n Interpreta y representa numeros naturales de hasta tres cifras en el R
matemati | estay poder superarla con eficiencia. | nivel de aprendizaje Matematica tablero de valor posicional.
ca alcanzado por el Resolucis d Resuelve problemas de adicion y sustraccion con numeros naturales (Logro
alumno. esotucton —de | ge hasta tres cifras teniendo en cuenta situaciones de su entorno. previsto)
problemas
AD(Logro

destacado)
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La investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia de la aplicacion
del programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de

Matematica de los estudiantes de la muestra.
4.1.1. Conocer el aprendizaje en el Area de Matematica a través de un pre- test.

Tabla N°5 Distribucién del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de

Matematica de los estudiantes de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD 0 0
A 0 0
B 7 64
C 4 36
Total 11 100

Fuente: Matriz de datos
Grafico N° 1
Distribucién Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemdtica

de los estudiantes de la muestra.
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Fuente: tala °5

Enla tabla 5 y en el grafico 1, se observa que el 0% de los estudiantes tienen un nivel
de logro de aprendizaje logro destacado, es decir A; un 64 % de los estudiantes tienen
un nivel de logro de aprendizaje B, es decir en proceso y un 36%de los estudiantes

tienen un nivel de logro de aprendizaje C, es decir en inicio.

4.1.2 Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en el area de Matematica a través

de las sesiones.

Tabla N° 6 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 01)
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Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD 0 0
A 1 9
B 4 36
C 6 55
Total 11 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 2
Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los estudiantes de la muestra.

Fuente: Tabla N° 6

En la tabla 6 y en el grafico 2 se observa que el 0 % de los estudiantes tienen un nivel
de aprendizaje destacado, es decir AD, un 9 % tienen un aprendizaje previsto, es decir
A;un 36 % de los estudiantes tienen un aprendizaje en proceso, es decir B y un 55%

se encuentran en el aprendizaje en inicio, es decir C.
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Tabla N° 7 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemética

de los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 02)

Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD 0 0
A 0 0
B 8 73
C 3 27
Total 11 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 3 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra

nte: Tabla 7

En la tabla 7 y en el grafico 3, se observa que el 0 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje  destacado, un 0% tienen un nivel de logro de

aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 73 % de los estudiantes tienen un
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nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B y un 27 % se encuentran en el

nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla N° 8 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 03)

Nivel de logro de aprendizaje fi h%
AD 0 0
A 0 0

B 11 100
C 0 0

Total 1 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 4: Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra
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Fuente: Tabla 8
En la tabla 8 y en el grafico 4, se observa que el 0% de los estudiantes tienen un nivel

de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 0% tienen un nivel de logro de
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aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 100 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en el nivel de logro de

aprendizaje en inicio, es decir C

Tabla N° 9 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 04)

Nivel de logro de aprendizaje fi h%
AD 0 0

A 2 18

B 7 64

C 2 18

Total 11 100

Fuente: Matriz de datos
Grifico N°5 Distribucién Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matemdtica de los estudiantes de la muestra

Fuente: Tabla 9
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En la tabla 9 y en el grafico 5, se observa que el 0% de los estudiantes tienen un nivel
de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 18% tienen un nivel de logro de
aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 84 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 18% se encuentran en un nivel de logro

de aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla N°10 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 05)

Nivel de logro de aprendizaje fi h%
AD 7 64
A 3 27
B 1 9
c 0 0
Total 1 100

Fuente: Matriz de datos

Grifico N° 6 Distribucién Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra
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Fuente: Tabla 10

En la tabla 10 y en el grafico 6, se observa que el 64% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 27% tienen un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 9 % de los estudiantes tienen un
nivel logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en un nivel de logro de

aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla 11 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemdtica de

los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 06)
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Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD 16 64
A 9 36
B 0 0
C 0 0
Total 25 100

Fuente: Matriz de datos

Grifico N° 7 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el

Area de Matematica de los estudiantes de la muestra

Fuente: Tabla 11

En la tabla 11 y en el grafico 7, se observa que el 64% de los estudiantes tienen un
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nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 36% tienen un nivel de
logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 0 % de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% de los estudiantes tienen

un logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla 12: Distribucién del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemdtica

de los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 07)

Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD 8 73
A 2 18
B 1 9
¢ 0 0
Total 1 100

Fuente: Matriz de datos
Griafico N° 8 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra

Fuente: Tabla 12
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En la tabla 12 y en el grafico 8 se observa que el 73 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 18% tienen un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 9% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en un nivel de logro

de aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla 13 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 08)

Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD 7 64
A 4 36
B 0 0
¢ 0 0
Total 7 64

Fuente: Matriz de datos

Grafico N°9 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el

Area de Matematica de los estudiantes de la muestra
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Fuente: Tabla 13

En la tabla 13 y en el grafico 9, se observa que el 64 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 36% tienen un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 0 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B y un 0% se encuentran en un

nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla 14 distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica de

los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 09)
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Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD
10 91
A 1
9
B 0
0
C 0
0
Total
11 100

Fuente: Matriz de datos

Grifico N° 10 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en

el Area de Matematica de los estudiantes de la muestra

Fuente: Tabla 14

En la tabla 14 y en el grafico 10, se observa que el 91 % de los estudiantes tienen

un nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 9% tienen un nivel de
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logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 0 % de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en el nivel

de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla 15: Distribucién del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 10)

Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD 7 64
A 2 18
B 2 18
¢ 0 0
Total 1 100

Fuente: Matriz de notas

Grdfico N° 11 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra
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Fuente: Tabla 15

En la tabla 15 y en el grafico 11, se observa que el 64% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD un 18% tienen un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 18% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en un nivel de logro

de aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla 16 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el drea de matematica de

los estudiantes de la muestra (sesion de aprendizaje 11)
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Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD
10 91
A 1
9
B 0
0
C 0
0
Total
11 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N°12: Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra

Fuente: Tabla 16

En la tabla 16 y en el grafico 12, se observa que el 91 % de los estudiantes tienen un

nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 9% tienen un nivel de logro
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de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 0 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en un nivel de logro

de aprendizaje en inicio, es decir C.

Tabla 17 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica de

los estudiantes de la muestra (sesidon de aprendizaje 12)

Nivel de logro de aprendizaje fi hi%
AD 9 82
A 2 I8
B 0 0
¢ 0 0
Total 1 100

Fuente: Matriz de datos

Grifico N° 13: Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area
de Matemadtica de los estudiantes de la muestra

Fuente: Tabla 17
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En la tabla 17 y en el grafico 13 se observa que el 82% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD, un 18% tienen un nivel de logro
de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 0% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en un nivel de logro

de aprendizaje en inicio, es decir C.
4.1.3. Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en el drea de Matematica a través

de un post- test.

Tabla 18 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

de los estudiantes de la muestra

Nivel de logro de aprendizaje f %
AP 7 64
A 4 36
® 0 0
¢ 0 0
Total 11 100

Fuente: Matriz de datos

Grafico N° 14: Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra
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Fuente: Tabla 18

En la tabla 18 y en el grafico 14, se observa que el 64% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD ,36% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje previsto; es decir A, mientras que el 0% de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje proceso, es decir B y un 0% de los estudiantes

tienen un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

4.1.4. Comparando la mejora de aprendizaje en el area de Matematica a través

de un pre-test y post- test.

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

de los estudiantes de la muestra
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Nivel de logro de Pre-test Post-test
aprendizaje fi hi% hi h%
AD 0 0 7 64
A 0 0 4 36
B 7 64 0 0
c 4 36 0 0
Total 1 100 1 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 15

Distribucién Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemdtica

de los estudiantes de la muestra
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Tabla n°® 19
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Enlatabla 19 y en el grafico 15, se observa que en el post-test el 64% de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD ,36% de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje previsto; es decir A, mientras que el 0% de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje proceso, es decir B y un 0% de
los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C, en cambio
en el pre test se observa que el 0% de los estudiantes tienen un nivel de logro de
aprendizaje logro destacado, es decir A; un 64 % de los estudiantes tienen un nivel de
logro de aprendizaje B, es decir en proceso y un 36%de los estudiantes tienen un nivel

de logro de aprendizaje C, es decir en inicio
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4.1.5. Resumen de las sesiones de aprendizaje:

Tabla N° 20 Distribucion del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemditica de los estudiantes de la muestra

sesion

sesion

sesion

sesion

Sesiones Sesidon |sesion sesion Sesion |Sesion |sesidn |[sesion |sesion
1 2 3 4q 5 6 7 8 9 10 11 12
Nivel de logro de
aprendizaje f % |f % |f % |f % |f |[% |f % |f % |f |% |f % (f |% |f % |f |%
AD
0O 010 0 0 0|0 |4 (36| 7 |64| 8 |73]7 16410917 |64|101]91|9 | 82
A
117910110 0 | 0|2 |17 5|45 3 |27 2 |18{4 (36| 1|9 |2|18]19]2]18
B
4 |36 8 |73] 11 |100| 7 |58 | 1 (91| 1 (91| 1 (910|000 |21]18, 0]00] 0
C
6 |55 3|27 0 { O |2 |417]11]91]0]O0O]O0O]O0]|O0O]O]O]O]O]O]O]O]O]| O

Fuente. Matriz de datos
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Grafico N° 16 Distribucién Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemdtica de los estudiantes de la muestra
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En la tabla 20 y en el grafico 16, en la sesion 1, se observa que el 0% de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje destacado, es decir AD ,9% de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje previsto; es decir A, mientras que el 36% de
los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje proceso, es decir B y un 55%
de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C. en la
sesion 2, se observa que el 0 % de los estudiantes tienen un nivel de logro de
aprendizaje destacado, un 0% tienen un nivel de logro de aprendizaje previsto, es
decir A; mientras que el 73 % de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje
en proceso, es decir B y un 27% se encuentran en el nivel de logro de aprendizaje en
inicio, es decir C, en la sesion 3, se observa que el 0% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje destacado, un 0% tienen un nivel de logro de aprendizaje
previsto, es decir A; mientras que el 100 % de los estudiantes tienen un nivel de logro
de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en el nivel de logro de aprendizaje
en inicio, es decir C, en la sesion 4, se observa que el 0% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje destacado, un 17% tienen un nivel de logro de
aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 58 % de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 17% se encuentran en un nivel de logro
de aprendizaje en inicio, es decir C, en la sesidon 5,se observa que el 36% de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje destacado, un 45% tienen un nivel
de logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 9 % de los estudiantes
tienen un nivel logro de aprendizaje en proceso y un 9% se encuentran en un nivel de
logro de aprendizaje en inicio, es decir C, en la sesion 6, se observa que el 64% de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje destacado, un 27% tienen un nivel

de logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 9 % de los estudiantes
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tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% de los estudiantes tienen
un logro de aprendizaje en inicio, es decir C, en la sesion 7, se observa que el 73 %
de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje destacado, un 18% tienen
un nivel de logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 9% de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran
en un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C, en la sesion 8, se observa
que el 64 % de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje destacado, es
decir AD, un 36% tienen un nivel de logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras
que el 0 % de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso, es
decir B y un 0% se encuentran en un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir
C, en la sesion 9, se observa que el 91 % de los estudiantes tienen un nivel de logro
de aprendizaje destacado, un 9% tienen un nivel de logro de aprendizaje previsto, es
decir A; mientras que el 4 % de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje
en proceso y un 0% se encuentran en el nivel de logro de aprendizaje en inicio, es
decir C, en la sesion 10, se observa que el 64% de los estudiantes tienen un nivel de
logro de aprendizaje destacado, un 18% tienen un nivel de logro de aprendizaje
previsto, es decir A; mientras que el 18% de los estudiantes tienen un nivel de logro
de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en un nivel de logro de aprendizaje
en inicio, es decir C, en la sesion 11, se observa que el 912 % de los estudiantes tienen
un nivel de logro de aprendizaje destacado, un 9% tienen un nivel de logro de
aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 0 % de los estudiantes tienen un nivel
de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en un nivel de logro de
aprendizaje en inicio, es decir C; y en la sesion 12m, se observa que el 82 % de los

estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje destacado, un 18 % tienen un nivel
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de logro de aprendizaje previsto, es decir A; mientras que el 0 % de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso y un 0% se encuentran en un nivel

de logro de aprendizaje en inicio, es decir C

4.1.6. Distribucion de las medidas de tendencia central del pre-test y post-test sobre el

Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica de los estudiantes de la

muestra.
Tabla N° 21
Medidas de tendencia central Pre-test Post test
Media 11.62 18.00
Mediana 12.00 18.00
Moda 10 17

Fuente: matriz de datos

En la tabla 21, la media del pre-test es de 11.62%y en el post- test es de 18.00% el
cual se muestra que habido una mejora significativa en el logro del aprendizaje .Se
aprecia que en el pre-test la mediana es de 12.0% y en el post test de 18.00 %el cual
indica se estd estandarizando y mejorando en el logro del aprendizaje. También se
observa, la moda del pre-test es de 10%y en el post- test es de 17%el cual se muestra

que habido una mejora significativa en el aprendizaje.
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4.1.7. Distribucion de las medidas de dispersion del pre-test y post-test sobre el

Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemdtica de los estudiantes de

la muestra.
Tabla N°22
Medidas de dispersion Pre-test Post test
Varianza 3.06 2.20
Desviacion estandar 1.75 1.48
Coeficiente de varianza 15.1 8.22

Fuente: matriz de datos

En la tabla 22, la varianza del pre-test es de 3.06 % y en el post- test es de 2.20 %
el cual se muestra que habido una mejora significativa en el logro del aprendizaje .Se
aprecia que en el pre-test con una desviacion estandar de 1.75 % y en el post test de
1.48 % el cual indica se esta estandarizando y mejorando en el logro del aprendizaje.
También se observa, el coeficiente de varianza del pre-test es de 15.1 % y en el post-
test es de 8.22 %el cual se muestra que habido una mejora significativa en el

aprendizaje.

En relacion a la hipotesis de la investigacion: La aplicacion de un programa de juegos
didacticos, mejora el aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes de la
muestra.

Para estimar la incidencia de las estrategias didacticas en el logro de aprendizaje, se
ha utilizado la estadistica no paramétrica, la prueba t de Student para comparar la

mediana de dos muestras relacionadas, y utilizando el andlisis de “Estatica
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crosstabulation” procesada en el software SPSS Vs. 18.0 para el Sistema Operativo

Windows 8 .

Hipotesis Nula:

No hay diferencia entre los grupos

Hipotesis Alternativa:

Si hay diferencia entre los grupos

NIVEL DE SIGNIFICANCIA: a = 0.05

ESTADISTICA DE PRUEBA: Prueba T de Student unilateral

REGIONES:

Se acepta, por lo tanto hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la prueba
estadistica T de Student a un nivel de significancia del 5%. Segun estadistico de
contraste prueba t cuyo valor es de = -14.056 < 1.796, es decir, existe una diferencia
significativa en el nivel de logro de aprendizaje en el drea de matematicas obtenidos
en el Pre Test y Post Test.

Por lo tanto se concluye que la aplicacién del Programa juegos didacticos, mejora el
logro de capacidades en el area de Matematica de los estudiantes de los estudiantes de

la muestra.

121



4.2. Analisis de resultados.

La discusion de la presente investigacion estard organizada en tres partes, primero
estan los objetivos especificos que se ven reflejados en los resultados obtenidos a
través del pre-test y post- test respectivamente, para finalizar se tendré a la hipotesis
de investigacion la cual se analizara buscando antecedentes o referentes tedricos que
afiancen o rechacen los resultados obtenidos.

Respecto al primer objetivo especifico: Conocer el aprendizaje mediante el pre test
en el area de matematica en los estudiantes de 1° grado de Educacion Primaria de la
Institucion Educativa n® 80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014. Al
aplicar el instrumento de investigacion, los resultados del pret-test demostraron que el
0% de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje previsto; es decir A, un
64% de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso; es decir B,
y un 36 % tienen un nivel de logro de aprendizaje en inicio decir C; es acuerdo
Ministerio de educacion. (2009), este nivel se presenta cuando el estudiante esta
empezando a desarrollar los aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el
desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion de
acuerdo con su ritmo y su aprendizaje.

Cabe senalar que los bajos resultados obtenidos por los estudiantes demuestran que no
han logrado desarrollar las capacidades bésicas propuestas, lo cual se deberia a que los
docentes no realizan actividades significativas que generen expectativas en sus
estudiantes, siendo corroborado por Godino, J. & Batanero, C. (2003), en su
investigacion sobre, "Fundamentos de la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas para maestros", en la cual se concluye que es de suma importancia que

los docentes tengan una vision clara acerca al objeto de la ensefianza de las
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matematicas y como crear un espacio en el cual se genere actividades significativas a
los estudiantes.

Respecto al segundo objetivo: Disenar y Aplicar el programa de los juegos
didacticos en el area de matematica en los estudiantes de 1° grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa n® 80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran
Chimu — 2014,al aplicar el instrumento de investigacion el cuestionario a manera de
post- test, los resultados demostraron que el 0% de los estudiantes obtuvieron C, es
decir los estudiantes evidencian el logro de aprendizajes en inicio, demostrando
incluso un manejo solvente y muy satisfactorio, un 0% tienen un nivel de logro de
aprendizaje B, es decir un logro proceso; da a entender que los estudiantes lograron
desarrollar las capacidades propuestas; mientras que el 360% de los estudiantes tienen
como nivel de logro de aprendizaje A y un 64% de los estudiantes tienen un nivel de
logro de aprendizaje previsto ,es decir AD. .Entonces se puede determinar que la
aplicacion de los juegos didacticos, mejora el aprendizaje en el area de Matematica,
de los estudiantes del 1° grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa n°
80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014, los resultados obtenidos en
el post -test corroboran lo planteado por Ausubel, quién sefala que el juego es un
instrumento para que el maestro logre aprendizajes significativos. Asimismo cabe
mencionar a Aberastury, A. (1998). Los juegos didacticos son clasificados de acuerdo
a la edad cada uno con un modo de operar y de distintos perfeccionamiento. El primer
paso viene desde el hogar con la ensefianza, luego pasan a manos de los educadores
gue participan en conjunto integrando sus juegos.

Respecto al tercer objetivo especifico: Comparar la influencia del programa de

juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el drea de matematica mediante un
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pre y post-test en los estudiantes de 1° grado de Educacion Primaria de la Institucion

Educativa n° 80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu — 2014

Al aplicar el instrumento de investigacion el cuestionario a manera de pre test como
podemos observar que el 0%de los estudiantes , tienen un nivel de aprendizaje C, en
cambio en el pos- test, los resultados fueron diferentes, demostraron que el 64% de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje AD, es decir un logro destacado;
da a entender que los estudiantes lograron desarrollar las capacidades propuestas;
mientras que el 0% de los estudiantes tienen como nivel de logro de aprendizaje C, es
decir, en inicio.

Es asi, como la aplicacién de un programa de juegos didacticos mejora el logro de
aprendizaje en el drea de Matematica, de los estudiantes del 1° grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa n® 80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran
Chimu — 2014, los resultados obtenidos en el Post test. Cabe mencionar a Garcia, A.
& Llull, J. (2009), quien considera que los juegos didacticos tienden a desarrollar
funciones mentales como la atencion, la memoria y comprension y que ademas son
juegos de interior, es decir, pueden ser individuales o colectivos, como una de sus
caracteristicas es que utilizan materiales sencillos que permitan llegar a conocimientos
mas abstractos, siendo su objetivo primordial el desarrollo de competencias y
capacidades.

En lo referido al enfoque de aprendizaje utilizado, es necesario resaltar su vital
importancia en los resultados obtenidos que muestran una mejora significativa del
100% en el nivel de logro aprendizaje de los estudiantes, esto demuestra que el buen
uso del enfoque significativo permite que el estudiante relacione sus conocimientos

previos de una manera sustancial con los nuevos conocimientos, el cual es defendido
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por Ausubel, D. & Novak, J. (1990).,quien plantea que la esencia del aprendizaje
significativo reside en que ideas expresadas simbolicamente son relacionadas de modo
no arbitrario, sino sustancial con lo que el alumno ya sabe; sefialadamente algin
aspecto esencial de su estructura de conocimiento.

Respecto a la hipdtesis de la investigacion: La aplicacion del programa juegos
didécticos, mejora el aprendizaje en el drea de Matematica de los estudiantes de la
muestra.

Se determind que hay una diferencia significativa entre la aplicacion del programa de
los juegos didacticos en el area de matematica, la cual se puede apreciar que segun el
estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba no paramétrica de t
que el valor de t = -14.056 < 1.796, es decir, el programa aplicado mejor6 el
aprendizaje en el area de Matematica, de los estudiantes del 1° grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa 80334 Simbrom distrito de Lucma — Gran Chimu
— 2014., Lo descrito se relaciona con los resultados , Mencia, C. (2007) en su tesis
titulado “Los juegos didacticos como estrategia pedagdgica para mejorar el
rendimiento en la multiplicacion y division llegé las siguientes conclusiones: Que las
multiples funciones que tiene el juego ,hace que sea valorado como estrategia
pedagdgica ,y con la incorporacion de juegos didacticos se lograron aprendizajes , ya
que éstos favorecen la integracién alumnado, mejoran la autoestima y las relaciones
interpersonales ;ademas los juegos aseguran la atencion y participacion de todos los
alumnos .

La aplicacion de un programa de los juegos didacticos en el proceso de construccion
del aprendizaje causa efectos positivos en los estudiantes ya que permite una mejora

en el aprendizaje, es importante sefialar que para que esto se lleve a cabo también
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influye. El aprendizaje el cual permite que los estudiantes construyan su propio
aprendizaje a partir de sus ideas previas, siendo esta teoria Gutiérrez, Y. (2010), en su
trabajo de investigacion” Aplicacion de los juegos para lograr el aprendizaje
significativo en el &rea de matematica de los educandos del segundo grado de
educacion primaria del colegio Libertad”, llegaron a las siguientes conclusiones:
Cuando se utiliza un juego didactico para mejorar el aprendizaje matematico, se
incrementa la capacidad de interpretacion gréafica y de expresiones simbdlicas. Por otro
lado, Ausubel, D. y Novak, J. (1990) sostienen que los nifios adquieren mas
experiencia y aprendizaje espontaneo a través del juego. Por lo tanto, el juego es una
herramienta de actividad ideal para que el docente implemente importantes
aprendizajes en sus alumnos.

Asimismo, Reyes, A. (2000), en su trabajo de investigacion Propuesta Didéactica,
Juegos didacticos en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el bachillerato se
llegd a las siguientes conclusiones: Uno de los principales motivos de este problema
es la mala eleccion y aplicacion de los métodos didacticos en el proceso didactico de
la educacion educativa. El uso sistematico de juegos didacticos, apoyados en técnicas
de trabajo en grupo, es una posibilidad promisoria para aumentar la estabilidad de la
asimilacion de contenidos matematicos en la escuela secundaria. El uso de juegos
didacticos en el proceso educativo de aprendizaje debe seguir un método claramente

definido que proporcione instrucciones especificas al respecto.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES
Los resultados de los estudiantes de la muestra de la Tabla 5 en matematicas
muestran que el mayor porcentaje de estudiantes con 6
estudiantes muestran logro esperado, es decir A, y un porcentaje menor de
estudiantes con 0 rendimiento excelente, es decir. AD.
La implementacion del programa de juegos didéacticos permitié mejorar el
aprendizaje de los estudiantes de la muestra, pues se puede observar en la Tabla
16 que la mayor cantidad de estudiantes, el 6
%, tiene excelentes resultados de aprendizaje. es, AD y con el menor porcentaje
de 0%, el nivel de aprendizaje es al inicio, es decir C.
Evaluamos el aprendizaje en el campo de las matematicas mediante un pre-
test y un post-test, podemos comparar los resultados. de las tablas 5 y 16 se
observa que 64% estudiantes puntuaron AD, lo que significa que los
estudiantes muestran un aprendizaje esperado, incluso dominio solucionable y
muy satisfactorio, y en la tabla 5, los estudiantes puntuaron AD, es decir, no
muestran un aprendizaje esperado, significa que los estudiantes han logrado
desarrollar las habilidades especificas.
Se observa que se acepta la hipdtesis de investigacion, se destaca que los
resultados de la prueba t de Student t=-14.056 menor que 1.1796, es decir, la
implementacion de un programa de juego didactico mejora el aprendizaje de
estudiantes de sexto grado de la institucion educativa 8033 Simbro distrito

Lucma - Granda Chimu - 2014 en matematicas.
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5.2. RECOMENDACIONES

Tomando en consideracion los resultados obtenidos se recomienda a los docentes hacer
uso de los juegos didacticos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, ya que su
utilizacién adecuada genera expectativas, despierta su creatividad, atencion, memoria
y pensamiento matematico; asimismo desarrollan actitudes positivas hacia el area en
los estudiantes, posibilitando de esta manera una mejora en el aprendizaje en el area
de matematica.

Aplicar el Programa Juegos didécticos en los diferentes grados de primaria, asi como

en el nivel de secundaria para lograr mejorar el aprendizaje en el area de matematica.
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Anexo 01

PIRIE 1

EST YW POST TEST

INDICACIONES:

* Resuelve cada ejercicio que se le presenta a continuacion.
* Evita los borrones.
Representa cada nimero en el Tablero de valor Posicional y  escribe su

descomposicion.
345
ClD 11U
DescomPOSICION....... ..o e
1. Lee y escribe los siguientes niimeros:
77
. u u igu igui
2 Compara y coloca “mayor que”, “menor que”, “igual “en los siguientes

numeros naturales.

A. 323 380

B. 341 457

3. Ordena en forma creciente los siguientes niimeros naturales.
A. 445; 154; 262; 784; 216,356

4.

Ordena de forma decreciente los siguientes numeros naturales:

1265 532; 784; 859; 848; 345.
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o. Escribe el antecesor y sucesor de cada niumero.

234 934-
6. ,cudl es la diferencia de 456 — 241 = -———-—--—-

1. . Cual es el resultado de la suma de 345 + 123=
8. . Cual es el numero posterior de 456?
C D U

9. Realiza las siguientes sumas en forma vertical: 498 + 79 = —-——---
10. Realiza las siguientes sumas:

C D U

3 6

T 5 1

11.  Aplica la propiedad conmutativa:

. 23 + 456 =

12.  Aplica la propiedad asociativa:

. 123 + (342 +190)=

13. Escribe verdadero o falso segiin corresponda:

145< 856 () 234 >345() 456=970 ( )

14.  Escribe el nimero mayor de cada grupo:

234 — 456—123 — 879= —-rmmev
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15. Escribe el nimero menor de cada grupo:

280 - 213 -768 -234= -----—--

16.  Escribe el numero anterior de :
........... 678 ceeeeenns235 ceereneeeeenn945
17 Escribe el nimero posterior de:
456............ 956............ 345.......

18 Escribe el nimero anterior y posterior de :
............ 546............... Y £ ) P
19 Compara y escribe el signo >< 6 =

600U ........... 8C 9 ...... 700U 340U
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JUEG@S DIDA CTICOS

DATOS INFORMATIVOS:
1.1. UGEL . cascas
1.2. Institucion Educativa : 80334 Simbrom distrito
1.3. Participantes : 11 estudiantes
1.4. Duracion del Programa : 02 meses
Fecha de Inicio : 06-12-2014
Fecha de término : 06—-02-2015
1.5. Horas semanales : 06 horas pedagogicas
1.6. Responsable :  Cavero Martin Mercedes
Il.  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 educacion del pais. En tal sentido, resulta de caracter
prioritario tomar medidas urgentes que den solucion a este problema.

Por ello, el presente programa tiene como proposito mejorar el aprendizaje de los
estudiantes en el area de matematicas.

Es por eso la actividad matematica 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, filos6fico, 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
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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

familiarizacidon con los procesos usuales de la actividad matematica.

La elaboracion del presente Programa Educativo Juegos Didacticos 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
(dimension cognitiva) se desarrolla por medio de la socializacidén contextualizada

(dimension socio-cultural).

Como sefiala 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 4rea 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
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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 lidico y, mediante el juego, conducirles a
descubrir su contenido y disfrutar con su aprendizaje.

La fundamentacion 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 lidica 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.

En la Instituciéon Educativa 80334 Simbrom distrito de Lucma, 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, iniciandose 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
manipulacién de objetos, juegos didacticos, construccion de materiales, elaboracion

dé organizadores graficos, investigacion y profundizacion individual y socializado.
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Por estas razones nos propusimos elaborar el Programa Juegos, como una propuesta
pedagbgica basado en la planificacion, ejecucidon, evaluacion y mejoramientos
permanente del Aprendizaje ,tendientes a mejorar las capacidades de los estudiantes
en el Area de Matematica, Razonamiento y Demostracion, Comunicacién Matematica

y Resolucion de problemas y por ende mejorar el logro de capacidades.

2.3. Principios didacticos que la orientan:

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

e Trabajar en equipo compartiendo sus conocimientos.

* Construyen sus aprendizajes elaborando materiales concretos.

» Participan en los juegos didacticos respetando normas.

* Lograr el dominio de las capacidades matematicas

2.4. Cartel de Capacidades e Indicadores:

SESIONES

Capacidades Indicadores 112 3 T2 13 6 17 3 19 0111

12

Identifica y ordena
numeros naturales de
hasta tres cifras en X
forma creciente vy
Decreciente.

Identifica los signos > < =
Razonamiento | para expresar los
y resultados de la
Demostraciéon | comparacion de los
numeros naturales hasta
tres cifras.

Descompone ndmeros
naturales en sumandos de
unidad segun su valor X
posicional hasta la
centena.

Ordena numero naturales
correctamente hasta 999. X
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Desarrolla operaciones de
adicién con centenas

Desarrolla operaciones de
adicién hasta tres cifras

Comunicacion
Matematica

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

Utiliza descomposiciones
aditivas y el tablero de
valor  posicional  para
expresar los numeros
naturales hasta tres cifras

Escribe y lee
correctamente hasta la
centena.

Expresa la relacién
descendente y ascendente,
de numeros naturales
hasta tres cifras a partir de
situaciones cotidianas

Resolucion de
Problemas

Resuelve problemas de
adiciéon y sustraccidon con
numeros naturales

de hasta cuatro cifras
teniendo en cuenta
situaciones entorno.

Resuelve operaciones con
las propiedades
conmutativa y asociativa
de numeros naturales de
hasta tres cifras
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-
SESION DE APRENDIZAJE N° 01
-

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: La Centena

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 1°

I1. APRENDIZAJES ESPECIFICOS:

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AR ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIENT | EVALUACION
EA R/ DOMINIO (0] INDICADOR INSTRUMENT
o
Identifica el antecesor y sucesor de un | Valor posicional | Utiliza
Numero y | nimero natural de hasta tres cifras. hasta tres digitos, | descomposiciones Ficha de
relaciones y | Interpreta y representa nimeros de hasta | unidad, decena y | aditivas y el tablero | evaluacion
operaciones tres cifras y expresa el valor posicional de | centena de wvalor posicional
sus cifras en el sistema de numeracion para expresar los
decimal. numeros  naturales | Ficha de
Interpreta relaciones “mayor que”, hasta tres cifras. aplicacion

“menor que” “igual que” y ordena
numeros naturales de hasta tres cifras en
forma ascendente y descendente. Lista de cotejo
Interpreta las propiedades conmutativas
y asociativas de la adicion de los numeros
naturales.

Resuelve problemas de adicion y
sustraccion con numeros de hasta tres
cifras.

PA~Hp2E 2

III. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Moment | Procesos Estrategias Medios y | Tie
0s pedagogicos materiales mp
0

Responden a las  siguientes
interrogantes:

(Nifios buenos dias?; ;Coémo estan | Palabra
Motivacion y | hoy?; ;Qué dia es hoy?; ;Quién falto | Hablada

saberes hoy?; ;Alguien sabe por qué falto el
previos nifio...;Saben que éarea nos toca
desarrollar?, ;Qué clase hicimos la
semana pasada? 15

Participan en el juego didactico
titulado “La ruleta de los nimeros™ | Papelote
Responden a las preguntas: ;Qué
nimeros se encuentran en la ruleta?, | Palabra
Problematizac | ;Cuantos digitos tienen los nimeros | Hablada
ion presentados en la  ruleta?,
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- O O ac B =24 »w Z2 QO 0O

Z O

= R R =H = O

(Encuentran alguna similitud con

Ruleta de

los nameros antes estudiados?, | nimeros
(Sera importante conocer los
numeros de tres cifras?
Dialogan con sus compatfieros sobre
la utilidad de los numeros en la vida.
Descubren el tema a tratar
“Ubicacion de la Centena en el
tablero de valor posicional”.
e Reciben el material informativo | Material
sobre el tema “La Centena” informativo
e Analizan la informacion | Fichas
Construccion realizando una lectura silenciosa. | numéricas
Ne1 e Participan del juego la ruleta de los | Material
nimeros, utilizando fichas | multibase
numéricas, y material multibase, | Pizarra
en un tablero de valor posicional | Tizas
ubican el nimero que la ruleta | Cuaderno
indica. Lapiz Pizarra
e Se agrupan en equipos de dos
integrantes cada uno.
e . Elaboran sus propios ejemplos | Fichas
haciendo uso de las tarjetas | numéricas
Construccion numéricas y de la ruleta. Plumén
N°2 e Arriban a conclusiones con ayuda | Tizas
del docente. Cuaderno
e Transcriben en su cuaderno los | Lapiz
ejemplos que han elaborado.
Transferencia | e Reciben la hoja de préactica. Material
guiada e Resuelven la hoja practica. impreso
e Desarrollan una ficha de meta
cognicion.
Transferencia | - Realizan el proceso de
autonoma Palabra oral

metacognicion a través de las
siguientes preguntas:

v ;Qué aprendi hoy?
v' (Coémo lo aprendi?
v (Les gusté el tema?
v ;Qué dificultades encontré?

v (Qué hice para superar las
dificultades?

35’

28
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V-. BIBLIOGRAFIA
MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Pert.
MED(2008) DCN de Educacién Basica Regular Lima Peru.

JUEGO: LA RULETA DE LOS
NUMEROS

Desarrollo del juego: La docente entrega 4 juegos de tarjetas con digitos del 0 al
nueve, indica que deberdn reunirse en parejas, a uno se le entregard fichas
numéricas y al otro material multibase para formar los nimeros. Luego se procedera
a girar la ruleta para ubicar el nimero en el tablero de valor posicional, el estudiante
que tiene las fichas numéricas las ubicard en el tablero y el otro estudiante hara lo
mismo solo que utilizara el material multibase, por ejemplo la placa que indica las

centenas, una decena y la unidad que es reconocida por un cuadradito.

Material multibase Ruleta

0

« «
3
tenidos:

. interpreta y representa los nimeros naturales hasta tres cifras en el
tablero posicional.
Propdsitos:
. Que el estudiante logre la ubicacion en el tablero de valor posicional de
numeros de hasta tres cifras.
Objetivo:
. Identificar la posicion en el tablero de valor posicional de numeros de

hasta tres cifras.
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LA UNIDAD DE CENTENA EN EL TABLERO DE VALOR

POSICIONAL

d

ACTIVIDADES

ol

|:> SE LEE: CIEN

1. Representa los numeros utiliza los colores respectivos:

167

167

167

C |D U
C |D U
C |D U

2. Escribe el numero de cada nino.

4c

3. Completa:

1C=

____________________ Unidades

T Unidades
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SD = Unidades

TC = Unidades.

4. Ubica los numeros donde corresponda:

7 Centenas

8 Centenas

2 Unidades

5. Completa la decena .escribe el sumando que falta:

1 centena
45 + =100
34+ =100
+ 65 =100
+ 98 =100
12+ =100
+ 78 =100
67 + =100
REFORZANDO LO APRENDIDO
Nombres y
APeEIlidoS:..c.vviniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei s e Calif
icacion

1. Cuenta y escribe el nimero que corresponda:
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100 100
100 100
100
100
4C=.....coiii U 3C=. i
= U

2. Descubre el niimero | 100 | y escribelos:

100
. Tengo 6D, 2U, Y 100

A
B. Tengo 4C, 1D, Y 74 O —
C
3

. Tengo 5U, 8C 'Y 4D= ............

. Cuenta las centenas ,decenas y unidades y escribe en el tablero:

T II Ehfr'l:, c b [U
III C D U

|_'f i g g C D U

.
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/

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

/

I). DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Representacion Grafica
1.4. FECHA.:
1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 1°

I1. APRENDIZAJES ESPECIFICOS:
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AREA | ORGANIZA | CAPACIDAD CONOCIMIENT | EVALUACION
DOR/ (0] INDICADOR INSTRUMEN
DOMINIO TO
Identifica el antecesor y sucesor de un nimero | Valor posicional | Utiliza
M Numero y | natural de hasta tres cifras. hasta tres digitos, | descomposiciones Ficha de
A relaciones y | Interpreta y representa numeros de hasta tres | unidad, decena y | aditivas y el tablero | evaluacion
T operaciones cifras y expresa el valor posicional de sus cifras | centena de wvalor posicional
E en el sistema de numeracion decimal. para expresar los
M Interpreta relaciones “mayor que”, “menor que” numeros  naturales | Ficha de
A “igual que” y ordena nimeros naturales de hasta hasta tres cifras. aplicacion
T tres cifras en forma ascendente y descendente.
I Interpreta las propiedades conmutativas y
C asociativas de la adicion de los nimeros Lista de cotejo
A naturales.
Resuelve problemas de adicion y sustraccion
con nameros de hasta tres cifras.

III. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Mom | Procesos Estrategias Medios y | Tiem
entos | pedagdgicos materiales | po
e Seinicia la clase con la realizacion de un juego
didactico “El 1abe;rinto de los nﬁmer’os”’, luego | Palabra
I responden a las interrogantes: (Qué niimeros Hablada
. ., no se encuentran en el laberinto?, ;Conoces
N Motivacién . y ubicacion de los nimeros que no se encuentran
saberes previos en el laberinto?, ;Conoces el valor que tiene
1 cada uno de los nimeros faltantes?
C Papelote.
15’
I Cartulina
O .
e Para recoger saberes previos la docente o
R . s . Juego didactico
pregunta ;Conoces la ubicacion que tienen los
ntmeros en el tablero de valor posicional?
C . ey e Se da a conocer el tema y los estudiantes
Problematizacion reconocen la importancia de los numeros en su
0O vida diaria y el valor que cada uno de ellos posee. 35
N * La docente provee del material informativo y A_bac"
muestra Abaco en la cual se muestra la ?ézm
S Construceiéon N° ubicacion de los nimeros. Cuaderno
1 Lapiz
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Construccion N°2

® Los estudiantes socializan y comentan con sus
compafieros sus experiencias al reconocer la
ubicacién que tienen en el tablero de valor
posicional, respetando el trabajo realizado por
sus compatfieros.
e Los estudiantes arriban a sus propias
conclusiones con ayuda del docente

Plumén
Tizas
Cuaderno
Lapiz

Transferencia
guiada

= a0 a6 c B =

e Al finalizar los estudiantes deberan de resolver
una ficha practica en la cual esta plasmado lo que
se trabajado, teniendo en cuenta las indicaciones
dadas por la docente.

Material
impreso

Transferencia
autonoma

=R & E = 0 Z O

e Motiva a los estudiantes a valorar el trabajo
realizado durante la clase, mediante las
siguientes  preguntas: (qué  hicieron?,
(terminaron a tiempo la tarea?, ;les fue dificil?,
(qué aprendimos?, ;de cuantas formas diferentes
representamos una cantidad?

Palabra oral

25’

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Peru.
MED(2008) DCN de Educacién Béasica Regular Lima Pert
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NOMBRE DEL JUEGO: El laberinto de los nimeros.
DESARROLLO DEL JUEGO: El juego se desarrollara teniendo como escenario

el aula, se colocara en la pizarra un dibujo de un laberinto en el cual existe un inicio
y un final, en su recorrido existira espacios vacios en los cuales se entregara a los
estudiantes que se encuentran divididos en dos grupos una fichas conteniendo
diversos nimeros que seran colocados en los lugares vacios que se encuentran en el
laberinto, los grupos deberan estar atentos en el momento que consideren que el
niamero que tienen en sus manos es el que continua en la secuencia, una vez que se

ha completado el laberinto el grupo ganador se llevara el tesoro.

—

7\

585
O )

* Representacion grafica de los nimeros.

Contenidos:

* El tablero de valor posicional.

Propositos:
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e Brindar a los estudiantes la oportunidad de reconocer sus habilidades en la

ubicacidén de numeros.

Objetivos: Que el estudiante logre ubicar los estudiantes los numeros en el espacio

correspondiente.
REPRESENTACION GRAFICA: NUMEROS NATURALES HASTA 999

Para escribir o leer un numero, lo separamos en grupos de tres
cifras, de izquierda a derecha.

Ejemplo: Representamos 452 en el abaco posicional. Luego, lo

descomponemos.
C D U
4 5 2

—

Cuatrocientos cincuenta y dos.
4C+5D+2U

Ejemplo: Representa 897 en el abaco. Luego; lo descomponemos.
Novecientos cuarenta y seis

DigébondZulp Abacus

Trescientos treinta y
cinco.

3C+3D+5U

Ejercicios: Representa cada numero en el abaco y escribe su descomposicion.

C D U C D U

945 378
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APLICO DE LO APRENDIDO
Nombres Y
APeEllidoS:..ccuiiiniiiiniiiiiiiniiiiiiiiiiiieiiiieiiietcssnscsnsonnees
Calificacion
Grado:.....cceeeveeeennnnn. Fecha [eeeeend...Seccion: Unica

INSTRUCCIONES: Representa cada niumero en el Tablero de valor Posicional y
escribe su descomposicion.

1) 245
C D U
Descomposicion:
2) 976
C D U
Descomposicion:
3) 563
C D U
Descomposicion:
4) 345
C D U
DesCOMPOSICION: .oivuviiiniiiiniiiiieiateiniesetesstossssssssosassssssssasssnscssasons
5) 450
C D U
DeSCOMPOSICION: c.vviuiiieiiiiiieiieiiiiiiieietiieeierieteerieciacesrcrasesscasenes
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I) DATOS GENERALKES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom
1.2. AREA: Matematica

-
SESION DE APRENDIZAJE N° 03
-

1.3. TEMA: Lectura y escritura de nimeros naturales hasta 999.
14. FECHA: )
1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 1°

II. APRENDIZAJES ESPERADOS: ORGANIZACION DEL DOMINIO, CAPACIDADES,

CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION DE LOS APRENDIZAJE

AR | ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIEN EVALUACION
EA R/ DOMINIO TO INDICADOR INSTRUME
NTO
Lectura y escritura
M Identifica el antecesor y sucesor deun | de numeros | Escribe y lee | Ficha de
A numero natural de hasta tres cifras. naturales  hasta | correctamente evaluacion
T Interpreta y representa niimeros de | 999. los nimeros
E hasta tres cifras y expresa el valor hasta la centena.
M posicional de sus cifras en el sistema Ficha de
A de numeracion decimal. aplicacion
T Numero Interpreta relaciones “mayor que”,
1 relaciones “menor que” “igual que” y ordena
C operaciones numeros naturales de hasta tres cifras Lista de cotejo
A en forma ascendente y descendente.

Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas de la
adicion de los nimeros naturales.
Resuelve problemas de adicion y
sustraccion con niimeros de hasta tres
cifras.

III. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Moment | Procesos pedagogicos | Estrategias Medios y | Tie
0s materiales mpo

Observan laminas sobre niimeros y otros salen a escribir como se lee. Palabra
1 Motivacion y saberes | Participan en el juego didactico titulado “material multibase oral
N previos .

Material
I e Escribimos nimeros en el tablero y el alumno ya leyendo los nimeros. | Informativo
C C D U Caja
Problematizaciéon

1 Papelote 15°
le) ¢Como se lee? ;Como se escribe en letras ese nimero?; Como se llama el

primer digito y el se ;Qué diferencia hay entre los nimeros del tablero?
c . Reciben el material informativo sobre el tema. Pizarra
[0} “lectura y escritura de nimeros naturales hasta 999”.
N e Descubren el material la caja secreta traido por el docente fichas | Cartulina

numéricas y material base 10.
S . e Se agrupan en equipos de dos integrantes respectivamente. Fichas.
T Construccion N°1 o Participan del juego “Ubicacién de niimeros en el tablero de valor | numéricas
posicional”, los estudiantes sacan fichas con nimeros que se encuentran

R dentro de la caja y proceden a ubicarlos de la misma manera ubican el
U material base 10 y van escribiendo y leyendo en la pizarra

o Elaboran sus propios ejemplos con ayuda de la docente. Plumén Tizas
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C Construccion N°2 e Arriban a conclusiones con ayuda del docente. Cuaderno
C Transcriben en su cuaderno los ejemplos que han elaborado Lapiz
I Trfmsferencna e Reciben la hoja de practica. Materlal s
guiada impreso 35
) e Resuelven la hoja practica.
N e Desarrollan una ficha de meta cognicion.
Transferencia - Realizan el proceso de meta cognicién a través de las siguientes 25°
C autonoma preguntas: Palabra oral
I
E v" (Qué aprendi hoy?
R v .Co o
(Como lo aprendi?
R
E v (Les gusto el tema?
v' (Qué dificultades encontré?
v ¢ Qué hice para superar las dificultades
V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Pert.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Pert
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LA UNIDAD DE CENTENA EN EL TABLERO DE VALOR POSICIONAL

‘ Se lee: cien

1 0 0
CENTENAS COMPLETOS:

1C: 100 =CIEN

2C: 200 = DOSCIENTOS

3C: 300 =TRESCIENTOS

4 C: 400 = CUATROCIENTOS
5C: 500 = QUINIENTOS

6C: 600 = SEISCIENTOS

7C: 700 = SETECIENTOS

8C: 800= OCHOCIENTOS
9C: 900= NOVECIENTOS

ACTIVIDADES
1. lee los siguientes nimeros del tablero posicional.

1.1

numeros:
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ILINSTRUCCIONES :Escribe el nimero correspondiente:
e Ciento veinticinco .........cceevvvniennens

o Setecientos VeiNte....uverereereeeennnnnennn
e Cuatrocientos doce......ceeeevveeenennnn..
e Trescientos ochenta........ceevvvvennnnnnn.

I11.  Completa:

NUMERO SE LEE C D
123
5 8
CIENTO CIN CO
245
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

—

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom
1.2. AREA: Matemética
1.3. TEMA: Notacién desarrollada de un niimero natural hasta 999.
1.4. FECHA:
1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 1°

1. ORGANIZACION DEL DOMINIOCAPACIDADES, CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION
DE LOS APRENDIZAJES:

AR ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIENT | EVALUACION
EA R/ DOMINIO (0] INDICADOR INSTRUME
NTO
Identifica el antecesor y sucesor de un
M numero natural de hasta tres cifras. . Notacion | Descompone  nameros | Ficha de
A Interpreta y representa nimeros de hasta tres | desarrollada de un | naturales en sumandos de | evaluacion
T cifras y expresa el valor posicional de sus | nimero  natural | unidad segiin su valor
E cifras en el sistema de numeracion decimal. hasta 999 posicional  hasta la
M Interpreta relaciones “mayor que”, “menor centena Ficha de
A que” “igual que” y ordena numeros naturales aplicacion
T Numero y | de hasta tres cifras en forma ascendente y
1 relaciones y | descendente.
C operaciones Interpreta las propiedades conmutativas y Lista de
A asociativas de la adicion de los niimeros cotejo
naturales.
Resuelve problemas de adicion y sustraccion
con numeros de hasta tres cifras.

III. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Mome | Procesos Estrategias Medios y | Tie
ntos pedagdgicos materiales mp
0
e Responden a las  siguientes
interrogantes: Palabra
I (Nifos buenos dias?; (Como | a1
Motivacién y estdn hoy?; (Qué dia es hoy?;
N saberes previos (Quién falté hoy?; ;Alguien sabe
I por qué falto el nifio...;Saben que
area nos toca desarrollar?, ;Qué
clase hicimos la semana pasada?
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Problematizaci
on

e Participan en el juego didactico
titulado “material multibase” (Anexo
1).

e Ubicaban en el tablero de valor
posicional los nimeros que les indica.

C D | U

Material
Informativo
Caja

Papelote

Construccion
N°1

. Reciben el material

informativo sobre el tema
“Descomposicion de nimeros
de tres digitos”.

e Descubren el material la caja secreta
traido por el docente fichas numéricas
y material base 10.

e Se agrupan en equipos de dos
integrantes respectivamente.

e Participan del juego “Ubicacion de
nimeros en el tablero de wvalor
posicional”, los estudiantes sacan
fichas con niimeros que se encuentran
dentro de la caja y proceden a
ubicarlos de la misma manera ubican
el material base 10.

Pizarra

Cartulina

Fichas
numeéricas

Construccion
N°2

e Elaboran sus propios ejemplos con
ayuda de la docente.

e Arriban a conclusiones con ayuda del
docente.

Transcriben en su cuaderno los

ejemplos que han elaborado

Plumon
Tizas
Cuaderno
Lapiz

Transferencia
guiada

e Reciben la hoja de practica.

e Resuelven la hoja practica.

e Desarrollan una ficha de meta
cognicion.

Material
impreso

Transferencia
autonoma

- Realizan el proceso de

metacognicion a través de las
siguientes preguntas:

v" (Qué aprendi hoy?
v' (Cémo lo aprendi?
v" (Les gustd el tema?

v (Qué dificultades

encontré?

v" (Qué hice para superar las
dificultades?

Palabra oral

15°

35’

28’
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V-. BIBLIOGRAFiIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Peru.
MED (2008) DCN de Educacion Béasica Regular Lima Peru.

NOTACION DESARROLLADA CON TRES DIGITOS
Material multibase

C D | U

Indicando el orden de cada digito:
3C + 6D +8U

Notacion desarrollada:

300 +60 + 8

Actividades:

Descomponer los siguientes niimeros en la notacion desarrollada y cifrada:

U =.......v.e. SD=..ccuuuene. 8C=..eenunnens Tereeecetenatecnnns
6D =......... 4U=............ 1C=............ T,
7C =......... 2D=............ 4U =.ccevnvvnnenn Tereerertaeecnneens
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PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA

~

Nombres y Apellidos:.....ccccvvveiiiiiiiiniiiiiiiniiinieinnnens Calificacion
Grado:...cceeeeeeeeeeennnneeeeeennns Fecha........./....... /...Seccion: Unica
1 AJIOCI IV 1Idd \/\1“1 GIVIIVIAYT VIIUIIVIdGtUIaYr ULy
6U=........ 5C=......... 6U=............ =
2U=........ ID=......... 5C=....co..... =
9C=......... 6U=.......... 2D=............ =

2. Escribe el valor de cada digito resolver:

NUMERO NOTACION NOTACION
DESARROLLADA CIFRADA
400
300 +40 +20
5C +3D+8U
634

3. Relaciona :

8 Centenas 100 Unidades
3 Centenas 800Unidades
1 Centenas 300 Unidades
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

I) DATOS GE __——

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: Libertad

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Comparacion de nimeros naturales hasta 999.

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 1°

II. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

AR | ORGANIZADO | CAPACIDAD CONOCIMIEN EVALUACION
EA | R/ DOMINIO TO INDICADOR INSTRU
MENTO

Identifica el | Comparacion de
Numero y | antecesor y sucesor | nimeros naturales | Expresa la relacion | Ficha de
relaciones y | deunnimero natural | de hasta tres cifras | mayor que, menor que | evaluacio
operaciones de hasta tres cifras. o igual que, para | n
Interpreta y expresar la
representa nimeros comparacion de
de hasta tres cifras y nimeros naturales | Ficha de
expresa el valor hasta tres cifras a | aplicacion
posicional de sus partir de situaciones
cifras en el sistema cotidianas.

de numeracion
decimal.

Interpreta relaciones
“mayor que”,
“menor que” “igual
que” 'y ordena
numeros naturales de
hasta tres cifras en
forma ascendente y
descendente.
Interpreta las
propiedades
conmutativas y
asociativas de la
adicion de  los
numeros naturales.
Resuelve problemas
de adicion y
sustraccion con
nameros de hasta
tres cifras.

>A=SpzEA>Z

III. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

\ Moment \ Procesos | Estrategias \ Medios y \ Tie \
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0s pedagogicos materiale | mpo
s
(Nifios buenos dias?; ;Como estan
hoy?; ;Qué dia es hoy?; ;Quién faltd
hoy?; ;Alguien sabe por qué falto el
Motivacion vy | nifo...;Saben que area nos toca Palab
saberes desarrollar?, ;Qué clase hicimos la alabra
| previos semana pasada?
N Participan del juego titulado | hablada
“ Encontrando el namero | Papelote 15
I perdido "(ANEXO 01)
C
|
0 256
C 2C 5D
(0]
N Responde a las interrogantes: ;Qué
S tienen en comin los nameros | Palabra
encontrados? Dialogan con sus | hablada
T Problematizac | compaiieros sobre el juego en que
ion han participado.
R o
Escuchan  con  atencion la
U declaracion del tema “Comparacion 35
C de niimeros”.
Material
C Reciben el material informativo | [nformativ
sobre el tema “Comparacion de | o
I Construccién | numeros naturales”. Pizarra 25
O N°1 Descubren la caja magica que trae la | Fichas
docente conteniendo fichas | numéricas
N numéricas. Forman grupos de tres | Plumén
integrantes cada uno. Tizas
Participan en el juego titulado | Plumén
C Construccion | “encontrando los nameros | Tizas
N°2 perdidos”.(ANEXO 2) Cuaderno
1 Elaboran sus ejemplos a partir de los | Lapiz
E nimeros encontrados.
R Transferencia | Transcriben en sus cuadernos los | Material
R guiada gjercicios. impreso

Comentan en forma grupal e
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individual.
Llegan a conclusiones generales con
ayuda de la docente.

autonoma

Transferencia

- Realizan el proceso de
metacognicion a través de las
siguientes preguntas:

v (Qué aprendi hoy?
v {Como lo aprendi?
v ;Les gusto el tema?
v (Qué dificultades encontré?

v (Qué hice para superar las
dificultades?

v Reciben la hoja de practica.

Palabra
oral

V-. BIBLIOGRAFiA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Peru.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Peru

COMPARACION DE NUMEROS NATURALES

SIMBOLO SIGNIFICA EJEMPLO EN | EJEMPLOS
SIMBOLOS PALABRAS
> Mayor que 213>132 213 es mayor que 132
< Menor que 234 <345 234 es menor que 345
= Igual que 213 =213 213 es igual que 213
EJERCICIOS: Coloca “mayor que”, “menor que” o “igual que” segun
corresponda:
a) 134 234
b) 546-------—--—--- 987
c) 2U+3C+5D------—-- 234
d) 879---—---—-—-- 2C+7U
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9)
h)

),
K)

g A— 70 + 5C+ 6D
4U + 7D+ 3Commmmmnv 6U+3C+6C

R 2 J—— 987

3U + 7D+ 1C............ 3C +7U+1C
k) DOTT 324

R VT S— 567

R VT S— 67
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PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA Q

Nombres y
APeEllidoS:..ccuuiiiniiiieiiiiiiiiiiiiiiieiiiniiinee coveretnrssnsssenssnnssns Calif
icacion
Grado:...coeeeeeeneeeeeeneeennnnennns Fecha [eeeuend...Secciéon: Unica
234 345 567--—------ 789
435......... 567 234....... 678
567........890 675......... 980
2. RESUELVE LAS OPERACIONES Y COLOCA EL SIMBOLO >< O =
ENTRE:
3C+4D 5U +4C 8C+2D 6C + 9D

L l l

3. COM PLETA LOS RECUADROS CON LOS NUMEROS

CORRESPONDIENTES:
.......... < 234...cennenne. ceeeneeenn 34500l
............ >346.ccciniinnnnns e I 1 7 <

4. ORDENA LOS NUMEROS DE MENOR A MAYOR DE CADA

GRUPO

234 -567-904 - 123 -456 =

345 —234 - 568 —456 —980=.....coeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciri e
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06
/

I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Ascendente -Descendente
1.4. FECHA: 25 de abril 2014.

1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION: 1°

II. ORAGNIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
AR ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIENTO | EVALUACION
EA R/ DOMINIO INDICADOR INSTRUME
NTO
Identifica el antecesor y
Nuamero sucesor de un numero | Ascendente y | Expresa la relacion | Ficha de
relaciones natural de hasta tres cifras. descendente descendente y | evaluacion
M operaciones Interpreta y  representa ascendente de
A numeros de hasta tres cifras numeros naturales
T y expresa el valor posicional hasta tres cifras a partir | Ficha de
E de sus cifras en el sistema de de situaciones | aplicacion
M numeracion decimal. cotidianas
A Interpreta relaciones
T “mayor que”, “menor que” Lista de
1 “igual que” 'y ordena cotejo
C numeros naturales de hasta
A tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas
de la adicion de los nimeros
naturales.
Resuelve problemas de
adicion y sustraccion con
numeros de hasta tres cifras.
1. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:
Mome | Procesos Estrategias Medios vy | Tie
ntos pedagdgicos materiales | mpo
(Ninos buenos dias?; ;Como | Palabra
estan hoy?; ;Qué dia es hoy?; | hablada
(Quién falté hoy?; ;Alguien
Motivacion y | sabe por qué falto el | fichas
saberes previos nifio...;Saben que area nos | numéricas
I toca desarrollar?, ;Qué clase
N hicimos la semana pasada?
Participan en el juego 15°
| didactico titulado “Jugando
con la posicion de los
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nimeros ”(Anexo 1)

Responden a las siguientes
preguntas:;Qué numero de
tres cifras conocen?;Cual de

Problematizacion | los  nimeros de  los
seleccionados es el mayor?, | Palabra
(Qué  numero de los | hablada
seleccionados es menor?,
(Qué numero se encuentra | fichas
antes?, ;qué nUmero se | numéricas
encuentra  después?,;Creen
que es importante la
ubicacion correcta de los
nimeros?
Dialogan con sus
compaieros sobre la
ubicacion correcta de los
nameros.
Descubren el tema a tratar
“El antecesor y el sucesor de
un numero natural de tres
cifras”.
Descubren el tema a tratar
“Ascendente y descendente”
Reciben el material Materi
informativo sobre el tema .al
B “Ascendente y descendente informat
Construccion  N° de un nimero de un numero wo
1 natural de tres cifras”. Caja
: . Papelot
Descubren el material la caja
secreta traido por el docente .
. Pizarr
que contiene una ficha en la
cual se muestran diversas a
.. Cartuli
fechas de nacimiento.
Se agrupan en equipos de dos n;. h
integrantes respectivamente. fehas
Participan ~ del  juego | numéricas
“Ublcac1én de nl'lmeros‘ en el Plumé
tiempo”, los estudiantes
sacan fichas con numeros que n
se encuentran dentro de la caja Tizas
y proceden a ubicarlos en la Cuader
linea que ha elaborado la no
docente en forma ascendente.
Elaboran sus propios | Material
Construccion N°2 | ejemplos con ayuda de la | impreso

docente.
Arriban a conclusiones con

3

2
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ayuda del docente.
Transcriben en su cuaderno
los ejemplos que han
elaborado

Transferencia
guiada

e Reciben la hoja de practica.

e Resuelven la hoja practica.

e Desarrollan una ficha de meta
cognicion.

Material
impreso

Transferencia
autonoma

Realizan el proceso de
metacognicion a través de las
siguientes preguntas:

(Qué aprendi hoy?

(Coémo lo aprendi?

(Les gusto el tema?

(Qué dificultades encontré?
(Qué hice para superar las
dificultades

Palabra oral

V-. BIBLIOGRAFiA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Pert.
MED(2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Peru
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NOMBRE DEL JUEGO: “Jugando con la posicion de los numeros”
_

DESARROLLQ: se ordenan dentro del aula, se forman en dos equipos, luego la
docente procede a colocar a cada alumno (en el pecho y la espalda) una hoja que
incluya un nimero del cero al nueve, a continuacion la docente dice un namero de tres
cifras por ejemplo el 342, los nifios que tengan esos nimeros deberan correr al centro
del aula, los nifios deben organizarse y acomodarse para que formen el numero

establecido y ganar un punto. Gana el equipo que tenga mas puntos.

CAPACIDAD: L] E i
Identificar la posicion de los nimeros para
forman un nimero de cuatro cifras.

PROPOSITO:
Que el estudiante conozca la posicion de cada nimero para formar uno nuevo.

OBJETIVOS:
Identificar la posicion de los nimeros.

/

NOMBRE DEL JUEGO: “Ubicacion de los niimeros en el tiempo”
/

DESARROLLO: el juego se desarrollara de una manera ordenada, la docente muestra
una ficha en la cual se muestran diversas fechas de nacimientos, luego los estudiantes
sacaran de la caja secreta fichas con nimeros que aparecen en la ficha presentada por
la docente, proceden a ubicarlos en una linea de tiempo colocada en la pizarra, ojo pero
lo hacen de un manera ordenada de tal manera que los nimeros queden ubicados de
forma ascendente.

CAPACIDAD: Ordenan numeros de forma ascendente y descendente niimeros de
cuatro cifras.
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PROPOSITO:

Que los estudiantes logren ubicar de una manera correcta los nimeros en una linea de
tiempo.

Ordenan numeros de forma ascendente y descendente nimeros de tres cifras.
OBJETIVOS
Identificar los nimeros de mayor a menor y viceversa.

LINEA DE. TIEMPO
Maria: 06/12/2000
Rosa: 03/04/1999
Luisa: 07/08/2008
Carmen: 05/02/2002 P

ASCENDENTE Y DESCENDENTE DE UN|  IERO
—/

e El antecesor de un nimero natural es aquel que se obtiene disminuyendo 1 al

nimero dado.
e El sucesor de un nimero natural es el nimero que se obtiene sumandole 1 al
nimero dado.

Asi por ejemplo:

Si tenemos el numero

-1 +1
Antecesor Sucesor

23— 524 "

Si tenemos el numero:
+1

-1 679

! Antecesor Sucesor




PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICAQ

Nombres y
APeEllidoS:..ccuviiiniiiniiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiieieiiiisseiiintcsnsnnees Califica
cion

Grado:...cceeeeeeeieeinnnnneeeeeennns Fecha:......../......./...Seccién: Unica

. e T I 17O (A VN e by I J \C v} 1T U

. 235 -789-908 -123 -657 -890 -234-902

125 -654 -234 -789 -234 -124-890 -234

. 456 -892 -567 -123 -567 -340 -809 -145

345 -678- 902 -145-789 -456 -678 -901

. Ordena los nimeros de forma ascendente:
. 334 -567- 890- 456 -768- 124 — 789-234

. 489-903-124-456-234-890-123-126

123-567-343-789-321-567-980-234

124 -678-456-436-231-768-345-234
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I) DATOS GENERALES:

/

SESION DE APRENDIZAJE N° 07

/

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom
1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Numero anterior y posterior
1.4. FECHA:
1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 2°

II. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
AREA ORGANIZA | CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
DOR/ NTO INDICADOR INSTRUME
DOMINIO NTO
Identifica el antecesor y sucesor de un
M Numf:ro Y| ntmero natural de hasta tres cifras. Anterior y | Expresa la | Ficha .y de
A relaciones 'y . .y evaluacion
: . posterior de los | relacion
T operaciones Interpreta y representa nimeros de hasta
E . - nameros descendente 'y
M tres cifras y expresa el valor posicional de Ficha de
A sus cifras en el sistema de numeracion naturales. ascendente , de aplicacion
T decimal numeros
I .
C Interpreta  relaciones “mayor que”, naturales  hasta Lista de
A « » » tres cifras a | cotejo
menor que” “igual que” y ordena
numeros naturales de hasta tres cifras en partir de
forma ascendente y descendente situaciones
Interpreta las propiedades conmutativas y cotidianas
asociativas de la adicién de los nimeros
naturales.
Resuelve problemas de adicion y
sustraccion con nimeros de hasta tres
cifras.
I1l.  EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:
Moment | Procesos Medios y | Tie
0s pedagdgicos | Estrategias material | mpo
(S
(Ninos buenos dias?; ;Como estan hoy?;
I (Qué dia es hoy?; ;Quién falté hoy?; | Palabra
N (Alguien sabe por qué falto el habl
Motivacion y | nifio...;Saben que d4rea nos toca
I saberes desarrollar?, ;Qué clase hicimos la ada
C previos semana pasada? Papelote
Participan del juego titulado “Ayudando
a Juanito a llegar a su escuela” 15°

175




| Utilizar fichas numéricas que la docente
o y explicara coémo van ir desarrollando el | Palabra
juego Dialogan con sus compaieros | hablada
Problematiz | sobre la utilidad de los numeros en la
acion vida. fichas
Descubren el tema a tratar “anterior y | numérica
C posterior” S
0 - — . -
Reciben el material informativo sobre el | Material
N tema “Antecesor y Sucesor de un nimero Lr;formatl 35
S Construccio | natural”. Descubren la caja que trae el | Caja
T n N°1 Pizarra
docente en la cual se les presenta | ..
R Tizas
diversos nimeros con los cuales tendran | papelote
U . Cuadern
que formar otros caminos para ayudar a o
C Juanito a llegar distintas partes de su | Lapiz
C comunidad.
| .
Se agrupan en equipos de cuatro
0 :
integrantes cada uno. 25°
N - -
Elaboran sus propios ejemplos de
C Construccio : , Material
° caminos de numeros en un papelote | .
I n N°2 1mpreso
indicando los numeros.
E Comentan la experiencia vivida.
R Arriban a conclusiones con ayuda de la
R
docente.
E Transcriben en su cuaderno los ejemplos
que han elaborado
Transferenci | ¢ Reciben la hoja de practica. Material
a guiada e Resuelven la hoja practica. impreso
e Desarrollan una ficha de meta cognicion.
Transferenci | Realizan el proceso de metacognicion a
a autonoma | través de las siguientes preguntas:
(Qué aprendi hoy?
(Como lo aprendi?
(Les gust6 el tema? Palabra
(Qué dificultades encontré? oral
(Qué hice para superar las dificultades?
V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Peru.
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MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Peru
NOMBRE DEL JUEGO: “EL CAMINITO DE LOS

NUMEROS”

Desarrollo: La docente indica a los estudiantes que ayuden a Juanito a llegar a la
escuela y para esto tendran que utilizar unas fichas numéricas las cuales utilizaran
para seguir el camino de numeros empezando por el 100 hasta el 130 de 5 en cinco y
luego tendrdn que ayudarlo a regresar a su casa pero por el mismo camino de manera
que tendran que empezar por el 130 hasta llegar al 100 y asi luego tendran que
ayudarlo a ir al mercado a partir de 200 a 220 de dos en dos y de la misma manera

tendran que ayudarlo a regresar.

218

100

\/\/ N~

214 110 216

200

e

115

Contenidos a desarrollar: \/\ | ¢

El antecesor y sucesor de un nimero natural.

Reconocer la posicion que tiene cada niumero.

Propésitos:

Que el estudiante logre descubrir el antecesor de un nimero.

Que el estudiante logre descubrir e sucesor de un numero natural
Objetivos:

Lograr que el estudiante reconozca la posicion que tiene uno de los nimeros

ANTECESOR Y SUCESOR DE UN NUMERO NATURAL

Podemos identificar el nimero inmediato anterior y el inmediato posterior de un
numero natural.

El nimero inmediato anterior o antecesor de un niimero natural es el nimero que
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antecede en la numeracion y lo obtengo disminuyendo 1 al nimero dado. Por ejemplo:
el antecesor de 746 es 745

El nimero inmediato posterior o sucesor de un numero natural es el nimero que le
sigue en la numeracion y lo obtengo sumando 1 al nimero dado. Por ejemplo: el
sucesor de 545 es 546.

Ejercicios:

1. -. Escribe el antecesor y sucesor de cada niimero:

---------------- 345..ciiiiiinnnnnn Y 1] | T
................ 546............... R . 1| P
................. PR T T BN | Y= f A
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PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA

Nombres y Apellidos:.....ccccovvviiiniiiiniiiniiiiniiinienen. Calificacion
Grado:...cceeeeeeeiieninnnneeeeennnns Fecha:......../......./...Secciéon: Unica
INDICACIONES:

e Resuelve cada ejercicio que se le presenta a continuacion.
* Evita los borrones.

1. Escribe el antecesor y sucesor de cada nimero.

............. 345..cciiiinnnne. - [ 7 A
.............. 234..ciiiinnnnn. R . F AT
.............. 123........... PN |14 T
............ 348..ceinnennnnn. Ny A %

123........... 125 235.ciininnnne. 237
324............ 326 678............ 680
34S.......eee. 347 567............. 569

3. Completa el cuadro:

N° anterior | Nimero N° posterior
347
456
789

4. Escribe el numero posterior:
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Adicion de centenas.

1.4.

1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes

FECHA:

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION: 1°

1L

ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S),

INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

_

CAPACIDAD(ES) E

AR
EA

ORGANIZADO
R/ DOMINIO

CAPACIDAD

CONOCIMIE
NTO

EVALUACION

INDICADOR

INSTRUMEN
TO

POA~S>zEE> 2

Nuamero
relaciones
operaciones

Identifica el antecesor y
sucesor de un namero
natural de hasta tres
cifras.

Interpreta y representa
nameros de hasta tres
cifras y expresa el valor
posicional de sus cifras en
el sistema de numeracion
decimal.
Interpreta relaciones

“mayor que”, ‘“menor
que” “igual que” y ordena
nameros naturales de
hasta tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y
asociativas de la adicion
de los nimeros naturales.
Resuelve problemas de
adicion y sustraccion con
nameros de hasta tres

cifras.

Adicion de
centenas

Desarrolla operaciones de

adicion con centenas.

Ficha de
evaluacion

Ficha de
aplicacion

Lista de cotejo

V.

EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

0S

Moment

Procesos
pedagogicos

Estrategias

Medios | Tiem
M po
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materi
ales

z O 06 c ® = »w Z72 O 0O

)

Motivacion
saberes previos

y

éNifios buenos dias?; éCoOmo estan
hoy?; i Qué dia es hoy?; ¢ Quién falto
hoy?; ¢Alguien sabe por qué falto el
nifo...iSaben que area nos toca
desarrollar?, ¢Qué clase hicimos la
semana pasada? Se elige a
dos nifios quienes serdn los
encargados de atrapar alos demas
nifos. Responden alas
interrogantes éQué grupo tiene mas
nifios o nifas? éEn qué grupo hay
diez nifios? ¢CoOmo podemos saber
que hay diez nifos? ¢éDiez nifios
seran iguala diez unidades de
nifos?

Se les proporciona un montén de
palitos yse les indica que hagan
grupos de a 10y se sujeta con una
liga.

Palabra
ha
bl
ad

a
Papelot
e

Problematizacio
n

Responden a interrogantes:
éCudntos palitos hay en cada
paquete? ¢Cuantos palitos tendran
una decena? Se les hace observar
que cada grupo de palitos tiene una
decena y se les va incidiendo que 2
grupos son dos decenas de palitos, 4
grupos son 4 decenas de palitos.
Utilizan el material multibase para
representar niumeros del 11 al 15, se
les indica por ejemplo representa el
namero 13, el 14 'y asi
sucesivamente. Representan en el
tablero de valor posicional el
ndmero formado con el material
multibase

Descubren el tema a tratar “Adicion
de centenas”

Palabra
hablada

Materia
1
multiba
se

Construccion
N°1

Dibujan en  sus  cuadernos
conjuntos con 10 elementos
Representan en barras los nUmeros
13, 14 teniendo encuenta el
material  multibase.  Resuelven

fichas de
reforzamiento. Relacionadas a la
decena

Mat

erial
multiba
se
Caja
Pizarra
Tizas
papelot

15°

s’

25’
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~ =

Realizan la actividad “Lanzando el
dado “para la iniciacion de la suma”
Representan los puntos que les tocd
en los soportes que se le
proporciona, escribiendo en las
caras laterales el puntaje de Ia
primera y segunda canasta. En la
cara superior escribird el total.
Responden a las interrogantes:
/cuantos puntos te toco en el primer
dado lanzado y en el segundo?
(Cuantos tienes en total? ;Qué has
hecho para saber el total?

e
Cuader
no
Lap
1z

Construccion
N°2

e Elaboran sus propios ejemplos de
caminos de nimeros en un papelote
indicando los numeros.

e Comentan la experiencia vivida.

e Arriban a conclusiones con ayuda
de la docente.

e Transcriben en su cuaderno los
ejemplos que han elaborado.

Materia
1
impreso

Transferencia
guiada

e Reciben la hoja de practica.

e Resuelven la hoja practica.

e Desarrollan una ficha de meta
cognicion. Resuelven fichas
de aplicacion graficas y de
completacion.

e Resuelven ejercicios de adicion del
cuaderno de trabajo.

Materia
1
impreso

Transferencia
autonoma

Sistematizan conceptos de la
suma en sus
cuadernos de  trabajo  es
Reflexionamos a través de
preguntas (Qué hemos
aprendido?;Para qué nos  sirve
lo aprendido?;En qué lo
podemos utilizar  ?

Palabra
oral

V-. BIBLIOGRAFIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Peru.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Peru
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4 )
PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICO
Nombres y
APeEllidoS:..ccuuiiiniiiiniiiiiiiiniiiiiiiieiiiiiiieiiintcciesssnscnnscnne
Calificacion
Grado:.....cooeviniiiiiiniiiiinnnnee Fecha [vveendd...Seccién: Unica

1. Realiza las siguientes sumas:

cC b |U IC ]6) (I)J
2 3 1 + 5 ) ) +
3 6 0
'C D U
lc_|[p U L 6 0
+ 0 1 1 2 1
4 3 5
| C D U
C D U + 2 0 6
1 0 7 4 8 2
3 5

2. Resuelve las siguientes adiciones en forma vertical:

a. 124 + 123 =
b. 434 +120 = ~————--
C. 574 +45=—-
d. 237 + 78 =—--—mm--

e. 546 + 14= ———--
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I) DATOS GENERALES:

—

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

—

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Sustraccion de centenas.

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos
1.7. GRADO/ SECCION: 1°

1L

ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S),

INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

CAPACIDAD(ES)

E

ORGANIZADO
R/ DOMINIO

> R

CAPACIDAD CONOCIMIE

EVALUACION

NTO

INDICADOR

INSTRUMEN
TO

Numero
relaciones

operaciones

POA=SpzEE 2

Sustraccion  de

centenas

Identifica el antecesor

y
sucesor de un niimero natural
de hasta tres cifras.

Interpreta representa

y
numeros de hasta tres cifras y
expresa el valor posicional de
sus cifras en el sistema de
numeracion decimal.
Interpreta relaciones “mayor
que”, “menor que” “igual que”
y ordena nimeros naturales de
hasta tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas de
la adicién de los nimeros
naturales.
Resuelve  problemas  de
adicion y sustraccion con

numeros de hasta tres cifras.

Desarrolla operaciones de

sustraccién con centenas.

Ficha
evaluacion

de

Ficha
aplicacion

de

Lista de cotejo

V.

EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Mome | Procesos

ntos

pedagogicos

Estrategias

Medios
materiales

y

Tiem
po

éNiflos buenos dias?; ¢ COmo estan
hoy?; ¢Qué dia es hoy?; {Quién
falté hoy?; éiAlguien sabe por qué

Palabra
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cC = a = z

Zz O " o000 c ®@ =2 »w zZ2 QO 0O

= B & =2 = O

Motivacion 'y
saberes previos

falto el nifo...éSaben que drea nos
toca desarrollar?, ¢Qué clase
hicimos la semana pasada?
Participamos en la presentacion
de todos los integrantes del aula
de clases, enunciando  sus
nombres Y apellidos
completos, como control de la
asistencia, leemos las reglas de
convivencia.- Componemos la
cancién mi escuelita yleemos
varias veces para memorizar las
letras.- Cantamos la cancién “ Mi
escuelita”

hablada
Papelote

Problematizaci
on

Recojo de saberes previos a través
de un

juego “"adaptacidn juguemos en

el bosque " con las interrogantes.
éDe cuantas maneras se agrupan
los nifios? Citar mediante nimeros
las agrupaciones realizados con los
nifios en el juego .Descubren el
tema a tratar “Sustraccién de
centenas”

Palabra
hablada

Jugando a la
agrupacion

Construccion
N°1

Plantear problemas de
sustraccién: Cuantos nifios quedan
si 2, 3,4 6 5 ninos se retiran del
grupo.

Se apoyan con el material de
bloqgue de base diez para
representar los numeros y realizar
la diferencia.

Operanla sustracciéon con otros
objetos, como chapitas, canicas,
etc.

Representan en forma gréfica y
simbdlica enla pizarra las
cantidades halladas.

Pizarra

Tizas
Cuaderno
Lapiz

Construccion
N°2

e Elaboran sus propios ejemplos de
problemas de los objetos que hay
en su aula.

e Comentan la experiencia vivida.
e Arriban a conclusiones con
ayuda de la docente.

e Transcriben en su cuaderno los
ejemplos que han elaborado.

Material
impreso

Transferencia
guiada

e Reciben la hoja de practica.
e Resuelven la hoja practica.

Material
impreso

15°

28’
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e Desarrollan una ficha de meta
cognicion.
e Resuelven ejercicios de sustraccion
del cuaderno de trabajo.
Transferencia Sistematizan conceptos de la
autonoma resta en sus
cuadernos de trabajo es
Reflexionamos a través de
preguntas (Qué hemos | Palabra oral
aprendido?;Para  qué  nos
sirve lo aprendido?;En
qué lo podemos  utilizar?
V-. BIBLIOGRAFiIA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Per.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Pert.

CANCION: MI ESCUELITA

A mi escuelita,

Yo voy muy feliz. (Bis)
Cantando y jugando,
Aprendo feliz. (Bis)
Los pajarillos,

Me acompafian también. (Bis)
En mi ventanita,

Me cantan feliz. (Bis)
Que linda es Trujillo
mi tierra natal

y mi escuelita,

muy singular (bis)
Vamos todos cantando
Vamos todos jugando

Vamos a aprender. (Bis)
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LA OPERACION DE LA SUSTRACCION

Restamos hasta 999.

Términos de la sustraccion:

Minuendo 123 - signo menos
Sustraendo 105
Diferencia 18

. C D U
Al 139 le quito 1 3 9
29;Cuanto me queda? o) 9
1 1 0

Queda: 110

. Como resolvemos las sustracciones de dos cifras?1
Primero restamos las unidades, después las decenas y ltimo la centenas.
Para restar debo preguntar: ;Cuanto le falta....a para ser............. ?

Hacemos esta pregunta para las unidades y decenas

187



4 O\

PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA

Nombres y Apellidos:.....ccccvvveiiiiiiiniiiniiiiniiinieinnnnns Calificacion
Grado:...ceeeeeeeneseeeereeennnneenns Fecha........./......./...Seccion: Unica
C D U C D U
3 4 6 , 6 8 3 3
2 1 3 5 4 2
‘ C D U ' C D U
7 5 2 - 8 5 7
5 2 2 4 4 6

2. Ordena en el tablero y resuelve:

a. 234-123 = b. 567 —245 =

C D U C D U
c. 456-123 = d. 678 — 567 =

C D U C D U
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

/

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom
1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Problemas de adicion

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 1°

II. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
AR ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
EA R/ DOMINIO NTO INDICADOR INSTRUMEN
TO
Identifica el antecesor Formula problemas de
M | Problemas de | adicion y sustraccion de | Ficha de
y sucesor de un nimero L . .,
A adicion numeros naturales de hasta | evaluacion
T natural de hasta tres tres cifras.
E .
M ciffas. Ficha de
A Numero y | Interpreta y representa aplicacion
T relacmpes Y| ntmeros de hasta tres
I operaciones
C cifras y expresa el valor Lista de cotejo
A

posicional de sus cifras
en el sistema de
numeracion decimal.

Interpreta  relaciones
“mayor que”, ‘“menor
que”  “igual que” 'y
ordena nameros
naturales de hasta tres

cifras en forma

ascendente y
descendente
Interpreta las
propiedades
conmutativas y

asociativas de la
adicion de los numeros
naturales.

Resuelve problemas de
adicion y sustraccion

con numeros de hasta
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‘ tres cifras.

I1I. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Mome
ntos

Procesos
pedagogicos

Estrategias

Medios vy
materiales

Tie
mpo

- 0O O ac ® 4 » Z QO 0O

z O

Motivacion
saberes previos

y

Motivacion, mediante un
cancion; “los nameros ”’

El mediador pega en un
paledgrafo un pequefio texto
de reflexion y el analisis
acerca de wuna situacion
donde se puede resolver
adicion y sustraccion.

El docente escribe en la
pizarra la pregunta con
enfoque problémico. ;Como
establecer relaciones mayor,
menor e igual entre los

numeros naturales?

Palabra
hablad

a

Problematizacio
n

El docente escribe en Ila
pizarra la pregunta con
enfoque problémico. ;Como
se resuelve de manera
correcta los problemas de
nimeros naturales de tres
cifras?

El docente les hace conocer
el objetivo de la clase:
“comprender el significado
de los nimeros naturales y
hacer diferencia entre mayor
y menor numero con tres
cifras y aprender la forma
correcta de resolver
problemas que implican
dichas operaciones”

Recojo de saberes previos a
través de una bateria de
preguntas:

(Qué es lo que nos pide
resolver?,

Pizarra

Plumoén

15°

s

25’

190




= X ” =

(Qué hacemos primero?,
(Para no confundirnos, qué
técnica debemos emplear?,
(En qué momento leemos y
diferenciamos los nimeros
de tres cifras?

(Qué significa numeros
naturales con tres cifras?,
(Con qué otras palabras
podemos definir los nimeros
naturales con tres cifras?

El mediador anota en la
pizarra la respuesta de los
alumnos.

Luego el profesor presenta el | Plumones
tema de clase (problemas de | Cuaderno
adicion de numeros naturales | Lapiz
Construccion menores de 200 ) empleando | Lapicero
N°1 para ello con las chapitas Colores
Hojas
Adicién: Libro
Quiere decir; juntar, loque
28:1:2:trérs,uab\;gnzar, etc ultibase
hapas
papelotes
El docente emplea la técnica
del modelado de como
resolver  problemas  de
adicion menores de 200 y la
lectura de unidad, decena y
centena con la participacion
activa y ordenada de los
estudiantes.
Con la ayuda del
Construccion mediador anotan en | Material
N°2 sus cuadernos los | impreso
términos o palabras
gue se relacionan con
adiccion.
Transferencia Se comprometen de formular
guiada y resolver como minimo 5 | Lapicero
problemas con situaciones | Cuaderno
relacionadas con su vida | Libro
cotidiana y 10 ejercicios con | Hojas de
niameros naturales de tres | aplicacion

cifras mayores que 300 y

Adicion:

Quiere decir; juntar, agrupar,

subir, aumentar, avanzar, etc.




menores 500.
Desarrollan una ficha de
meta cognicion.

Transferencia
autonoma

Realizan el proceso de meta
cognicién a través de las
siguientes preguntas:

(Qué aprendi hoy?

(Como lo aprendi?

(Les gust6 el tema?

(Qué dificultades encontré?
(Qué hice para superar las
dificultades?

Palabra oral

V-. BIBLIOGRAFiA

MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Pert.
MED (2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Pert
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CANCION DE LOS NUMEROS

Que divertido es cantar
Como me gusta aprender
Cantando del uno al diez
El uno es un palo con rabito
El dos es uno de los dos patitos
El tres es una E al revés
Si quiero seguimos hasta diez
El cuatro es una silla que han volcado
El cinco es un vendedor de helados
El seis es una guinda de pastel
Ya queda un poquito para diez
El siete es un peine despeinado
El ocho las gafas de mi hermano
El nueve es el ojito de un pez

La nota que te pongo es un diez
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APRENDIENDO A RESOLVER PROBLEMAS CON ADICION

% Olgatiene 50 ganchos. 20 ganchos son de color rojo, 17 ganchos son de color verde
y 13 de color azul. Luego su tio le regalo 3 ganchos azules ;Cuantos ganchos tiene

en total?

Respuesta

a. 11
b. 9
c. 26
d. 47

4 )

PARA RESOLVER EL PROBLEMA.
50 +20 +17 +13 +3 =103
Respuesta: Olga tiene 103 ganchos.

- J

Luego buscamos la alternativa correcta:

El docente sigue con las preguntas y los alumnos responden:
El docente, da indicaciones y les manifiesta; ahora que hemos aprendido de coémo
resolver los problemas que implican aplicar la adicion de nimeros naturales.

El profesor pregunta ;para qué sirven los nimeros? Y los nifios dan respuestas

variadas.
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PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA Q

. VdI'ld TIene 545 COINCJOS, y SU U0 IC 1Cgdld TUZ. /LUudntos COICJOS LICNC CI1 Lolal !

Datos Operacion Respuesta

Luis tiene 678 pelotas ,234 mufiecas y 123 peluches .;Cuantos juguetes tiene
en total?
DATOS OPERACION RESPUESTA

. Un dmnibus salié con 78 pasajeros ,en el primer paradero subieron 59 pasajeros
..Cuantos pasajeros hay ahora en el démnibus?

DATOS OPERACION RESPUESTA

. En una jaula hay 67 pollos, 68 patos y 49 pavos ;Cudntos animales hay en
total?

DATOS OPERACION RESPUESTA
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/
SESION DE APRENDIZAJE N° 11
/

I) DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Problemas de sustraccion

1.4. FECHA:

1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes

1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 1°

II. ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S),
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

CAPACIDAD(ES) E

nameros naturales de hasta tres
cifras en forma ascendente y
descendente
Interpreta las propiedades
conmutativas y asociativas de la
adicion de los numeros naturales.
Resuelve problemas de adicion y
sustraccion con numeros de hasta

tres cifras.

AR ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
EA R/ DOMINIO NTO INDICADOR INSTRUMEN
TO
Identifica el antecesor y sucesor
Numero y , Problemas de | Formula Ficha de
) de un niimero natural de hasta tres it L
relaciones y sustraccion problemas  de | evaluacion
operaciones cifras. adicion y
M Interpreta y representa nimeros de sustraccion  de
A numeros Ficha de
T hasta tres cifras y expresa el valor naturales de | aplicacion
E . . hasta tres cifras.
M posicional de sus cifras en el
A sistema de numeracion decimal. Lista de cotejo
T - “ »
I Interpreta relaciones “mayor que”,
C “menor que” “igual que” y ordena
A

III. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Moment | Procesos Estrategias Medios y | Tiem
0s pedagogicos materiale | po
s
Para motivarlos se les
entrega por grupos fichas el Palabra
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- 0O O ac ®m 4 »w Z QO 0N

z O

= B A =H = A

Motivacion

saberes previos

juego Laberinto matematico,
si al lanzar el dado

el participante avance y su
ficha cae en el casillero que
contiene al signo de
interrogacion, debe tomar
una tarjeta y resolver la
situacidon problematica que

se presenta

hablada
ficha
de juegos

Problematizacio

n

Recuerdan y responden a
preguntas como: /;Fue facil
resolver las nuevas situaciones
presentadas en las tarjetas?
(Conocen la forma correcta de
plantear problemas y
resolverlos? ;Recuerdan que
después del terremoto las
comunidades se organizaron y
realizaban ollas comunes, para
solucionar el problema de la
escasez de alimentos?,;En tu
barrio se organizaron?,
(Cuantas personas integraban el
grupo?, ;Qué alimentos les
donaban? ;Qué cantidad de
alimentos les donaban?

Tarjetas
Pizarra

Plumoén

Construccion

N°1

Se registran los datos en la
pizarra 'y luego crea un
problema de matematica y lo
resuelve teniendo
en cuanta la técnica de
modelizacion
[J Se les presentara las pautas
para resolver problemas
mediante la técnica del
modelado, para ello se
le presentard la siguiente
casuistica: Una ONG recibe
la siguiente dotacién de
alimentos para donar
a las ollas comunes :

Alimentos cantidad
Arroz 7 saj
Azucar 84 saco
Papa 27 sacoq

Plumone
s
Cuaderno
Lapiz
Lapicero
Color
es
Hojas
Libro
Bloque
mulbase
Chapas
papelotes

15°

3s

28
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’ Harina ‘ 19 sacos

(La  ONG, que alimento
recibié menos?

(El arroz y la harina
equivale a la cantidad de
sacos de la papa y el azicar?

(A cuando asciende la
cantidad de sacos?

(Si deseamos repartir 220 sacos
a una institucion pobre, cuantos
sacos de productos quedaran?

La profesora explica los pasos
que se debe considerar para
resolver el problema
Leer el problema y entenderlo.
Escribir los datos
Escribir las preguntas
utilizando sus propias palabras
Estimar el resultado

Construccion
N°2

Se trabajar mediante la técnica
del tandem , entregandoles a
cada pareja una Dbateria de
ejercicios

Cada grupo recibira un
problema en una tarjeta: ¢l
profesor resuelve uno de los
problemas con la participacion
de los nifios.

Los alumnos después de un
tiempo comparan resultados,
fundamentando sus
procedimientos y exponiendo
sus ideas.

Posteriormente cada  grupo
trabajara el problema dado en la
tarjeta, el profesor hard las
correcciones  pertinentes y
sistematizard la informacion.

Material
impreso

Transferencia
guiada

Copian en su cuaderno los
ejercicios propuestos
Desarrollan una ficha de meta
cognicion.

Lapicero
Cuaderno
Hojas de
aplicacié
n

Transferencia
autonoma

Se realizard la meta cognicion
en forma oral mediante las
preguntas: ;Qué aprendiste
hoy?, ;Cémo

lo aprendiste? ;Te servird lo
aprendido?

Palabra
oral
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4 N\
PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA Q
Nombres y Apellidos:.....cccevvieiiiniiiiniiiiiiiniiiiiiieiiinienneenn
Calificacion..........
1 1 Grado:...ceeeeeeeneeeeeereeennnnenns Fecha veed eaeenodd...Seccion: Unica

T T

2. Luisa tiene 678 pelotas, regala 234 (Cuantos pelotas le quedan?
DATOS OPERACION RESPUESTA

3. En una planta de naranja hay 456 naranjas , se caen 216 naranjas .;Cudntas

naranjas quedan?
DATOS OPERACION RESPUESTA

4. En una jaula 235 palomas, se vuelan 123 palomas ;Cuantas palomas quedan
en la jaula?

DATOS OPERACION RESPUESTA
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/

SESION DE APRENDIZAJE N° 12

/

I) DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: 80334 Simbrom

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: propiedades de la adicion
1.4. FECHA:
1.5. RESPONSABLE: Cavero Martin Mercedes
1.6. DURACION: 2 horas y 15 minutos

1.7. GRADO/ SECCION: 1°

1L

ORGANIZACION DEL DOMINIO, COMPETENCIA(S),
INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

CAPACIDAD(ES) E

(LIS 9 ccr

que”, “menor que” “igual que” y
ordena numeros naturales de
hasta tres cifras en forma
ascendente y descendente
Interpreta  las  propiedades
conmutativas y asociativas de la
adicion de los  nameros
naturales.

Resuelve problemas de adicion y
sustraccion con numeros de

hasta tres cifras.

A ORGANIZADO CAPACIDAD CONOCIMIE EVALUACION
R R/ DOMINIO NTO INDICADOR INSTRUMEN
E TO
A
Identifica el antecesor y sucesor
Nuamero y | Propiedades de | Desarrolla operaciones con | Ficha de
. de un nimero natural de hasta o . -
relaciones y la adicion las propiedades | evaluacion
M | operaciones tres cifras. conmutativa y asociativa de
A Interpreta y representa nimeros numeros naturales de hasta
T tres cifras. Ficha de
E de hasta tres cifras y expresa el aplicacion
M .. .
A valor posicional de sus cifras en
T el sistema de numeracion Lista de cotejo
! decimal
C .
A Interpreta relaciones “mayor

III. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Moment | Procesos Estrategias Medios y | Tie
0s pedagogicos materiales | mpo
El docente dialoga con los nifos
como vamos a disfrutar con las Palabra
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Motivacion y
saberes
previos

semillas de la comunidad para

reconocer las propiedades de la

adicion.

hablada
papelote

Problematiz
acion

Recuerdan y responden a preguntas
como: ;Qué observan en la pizarra?
(Tienen algiin conocimiento? ;Como
se desarrolla?. Ahora vamos a
desarrollar las propiedades de la

adicion

Pizarra

Plumoén
Papelote

Construccio
n N°1

Cuando queremos disfrutar con
botones de colores.

Nos formaremos en grupo de tres con
nuestros materiales, para que cada
grupo, elabore una propiedad de la
adicion.

Cada grupo escogera la semilla que le
guste para hacer su trabajo, y le
demuestre con los botones de colores
cada propiedad.

Propiedad conmutativa.

Propiedad asociativa

Botones

Construccio
n N°2

Exponen por grupo sus trabajos como
lo han hecho y el resultado que han
obtenido.

Mencionar las propiedades de Ia
adicion.

Exponer sus conclusiones sobres las

propiedades de la adicion.

Material
impreso

Transferenci
a guiada

Averiguar en casa con la ayuda de sus
padres o hermanos como puedes
hacer con las semillas la propiedad de

la adicion.

Lapicero
Cuaderno
Hojas de
aplicacién

15°

28
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Desarrollan una ficha de meta

cognicion.

Transferenci | Se realizard la meta cognicién en
a autonoma .

forma oral mediante las preguntas:
Palabra oral

éQué aprendiste hoy?, éCémo lo

aprendiste? ¢Te servira lo aprendido?

V-. BIBLIOGRAFIA
MED (2009) 1 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Pert.
MED(2008) DCN de Educacion Basica Regular Lima Peru.

Propiedad conmutativa y asociativa de a adicion

La adicién de nimeros naturales cumple las propiedades asociativa, conmutativa y
elemento neutro.

1. Asociativa:
Sia, b, ¢ son nimeros naturales cualesquiera se cumple que:
(a+b)+c=a+(b+c)
Por ejemplo:
(7+4)+5=11+5=16
7+(@4+5)=7+9=16
Los resultados coinciden, es decir,
(7+4)+5=7+(4+)5)
2. Conmutativa
Si a, b son niimeros naturales cualesquiera se cumple que:
atb=b+a
En particular, para los nimeros 7 y 4, se verifica que:

T+4=4+7
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Gracias a las propiedades asociativa y conmutativa de la adicién se pueden efectuar
largas sumas de nimeros naturales sin utilizar paréntesis y sin tener en cuenta el orden.

4 )

PRACTICA CALIFICADA DE MATEMATICA

Nombres y Q
Apellidos:...cccvevniiiniiiiniiiniiiiniiiniennnns .ee

Grado:...ceeeeeeeneeeeeeneennnnnnenns Fecha:......../......./...Seccion: Unica

1. Aplica la propiedad conmutativa a los siguientes ejercicios:

a. 123+324=
b. 346 +123 =
C. 324456 =
d. 678 +98 =

2. Aplica la propiedad asociativa en los siguientes ejercicios:
a. (123 +45) +23=

b. 234(65+89) =

C. 567 +(45+78)=
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INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

N° de preguntas : 20
N° de sujetos de la muestra piloto : 8 nifos y nifias de cinco afios

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 1 y 0 seglin la respuesta sea en sentido afirmativo o negativo,
para proceder a la validacidon, calculando la confiabilidad del instrumento con la

siguiente formula .
n
2
2.,
k i

PR >
g %=1 [1- S ]
Donde:

K = numero de itemes

s = varianza de los puntajes por cada item

S i — varianza de los puntajes totales
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 dimension 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 estdn 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 1da muestra para garantizar la medida
fiable del constructo vestigacion.
Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231)
Segun los datos tenemos el coeficientes de alfa de Cronbach es > 0.9 es excelente

Calculo de la confiabilidad

Reemplazando datos en la formula se obtiene:
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a =(20/20-1)1-(9,317/123,35] a = 0,91

EVIDENCIAS
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