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RESUMEN

El objetivo general de la investigacion fue determinar la influencia de la aplicacion del
programa de juegos didacticos para mejorar la capacidad de célculo aritmético en los
nifios de cuarto grado de la Institucion Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de
Chuco 2017. Nivel de investigacion cuantitativa, tipo experimental y disefio pre
experimetal. ElI muestro fue no probalistico por conveniencia, con una muestra de 12
estudiantes, trabajada con pretest y postest en un solo grupo, cuyo instrumento fue
validado y aplicado para la recoleccion de informacion. En el procesamiento de datos
se utilizo la estadistica descriptiva e inferencial en relacion con las dos variables de
investigacion, juego didactico y célculo aritmético y de acuerdo a los objetivos de la
investigacion e hipdtesis propuesto. Los resultados mas importantes fue que en el
postest los estudiantes lograron mejorar el aprendizaje en 67% con logro destacado
“AD” y 33% en logro previsto “A”. Mientras que en el pretest el 75% se ubicaba en
inicio, nivel “C”. Para la prueba de la hipotesis se utilizo el estadistico de contraste la
prueba en la cual se pudo apreciar el valor de P= 0, 001 < 0,05, es decir existe una
diferencia significativa en el logro de aprendizaje obtenidos en el Pre Test y Post Test.
Por lo tanto, se concluye que el programa de juegos didacticos mejord
significativamente la capacidad de célculo aritmético en los nifios de cuarto grado de

la Institucién Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.

Palabras clave: Juegos didacticos, Aprendizaje, Calculo Aritmético.



ABSTRACT

The general objective of the research was to determine the influence of the application
of the educational games program to improve the ability of arithmetic calculation in
fourth grade children of the Educational Institution No. 80527 Huayatan Santiago de
Chuco 2017. Level of quantitative research, type Experimental and preexperimetal
design. The sample was not probalistic for convenience, with a sample of 12 students,
worked with pretest and posttest in a single group, whose instrument was validated
and applied for the collection of information. In the data processing, descriptive and
inferential statistics were used in relation to the two research variables, didactic game
and arithmetic calculation and according to the objectives of the proposed research and
hypothesis. The most important results were that in the post-test the students managed
to improve learning by 67% with outstanding achievement "AD" and 33% in expected
achievement "A". While in the pretest 75% was located at the beginning, level "C".
For the hypothesis test, the contrast statistic was used, the test in which the value of P
= 0.001 <0.05 could be appreciated, that is, there is a significant difference in the
learning achievement obtained in the Pre Test and Post Test Therefore, it is concluded
that the educational games program significantly improved the ability of arithmetic
calculation in fourth grade children of the Educational Institution No. 80527 Huayatéan
Santiago de Chuco 2017.

Key words: didactic games, learning, arithmetic calculation.
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I. INTRODUCCION

Ortiz (2010) que: “El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad ladica

es tan antigua como la humanidad” (p.13).

Los seres humanos siempre han considerado el juego como parte de sus actividades,
en la formacién de su personalidad, en sus vivencias, y ain mas el juego orientado
desde un punto mas didactico esta orientado a desarrollar ciertas capacidades en los

estudiantes en este caso aquello que lo practica.

También como dice Harvey (1985) citado en Pereda (2014) en donde manifiesta

que:

“El juego infantil refleja el curso de la evolucion desde los hominidos
prehistoricos, hasta el presente, asi mismo la historia de la especie humana estaria

recapitulada en todo el desarrollo infantil individual” (p.34).

Asimismo, desde que se origina el juego desde tiempos atras siempre se ha
caracterizado por ser motivador, el juego siempre se ha percibido de dos maneras,
[lamese juego individual; es decir practicado por una sola persona (armar
rompecabezas, armar cubos, entre otras actividades) y juegos de manera colectiva

o0 grupal; es decir: Juego entre varios personas o individuos participantes.

El juego se considera una estrategia, por lo que tiene que cumplir una serie de
procedimientos para desarrollar sus actividades y de esta manera lograr los

propdsitos trazados.

“Hoy en dia considerar el juego como estrategia didactica en la educacion inicial,

es un interrogante que deja entrever que los docentes en sus aulas, ain desconocen



su significado y lo que este conlleva” (p.34)

De esta manera, los espacios 0 ambitos de en donde se desarrolla se desenvuelven
o0 se desplaza de manera interactiva, muchos de los momentos o espacios deben de

disfrutar a 0 maximo.

La UNESCO (1980) citado en Tirado (2017) en donde se describe y manifiesta que

la educacion se ha considerado que:

“Principalmente en las sociedades en las que se valoran excesivamente los estudios
como forma ideal de la promocidn social, hace una referencia en donde el juego es

necesario para motivar al estudiante” (p.19).

Ademas, seglin la “UNESCO 1980, el papel del juego esté lejos de ser reconocido
por todas las instituciones educativas ya que considera como una actividad muy
importante. Algunos adultos, en efecto, lo detestan, incluso reprimen las actividades
ludicas del nifio, como si estas fueran una pérdida de tiempo y energia, cuando

existen cosas mas urgentes y mas serias de las que deberia ocuparse.

Tal es la actitud de algunos educadores impacientes por ver al nifio alcanzar lo méas
rapidamente posible la edad de la razon y de algunos padres para quienes el nifio es
una inversién que debe ser rentable para ellos desde el momento en que sabe andar,

hablar y distinguir la mano izquierda de la derecha”.

Las actividades en los nifios y nifias del nivel inicial se han caracterizado por ser
interactivas, el propdsito es de generar acciones interactivas entre los estudiantes,
los infantes desde temprana edad les genera la curiosidad por seguir descubriendo

las cosas mediante las actividades ludicas en este caso mediante el juego.



El problema de los aprendizajes siempre ha sido y seran una preocupacién por
todas las instituciones o mejor dicho de las organizaciones mundiales como la
UNESCO, en especial en donde tiene que ver con el desarrollo de la cultura y

garantizar una educacion de calidad.

Los juegos es una de las actividades en donde los infantes empiezan a socializarse,
integrarse y a desarrollar sus habilidades inter e intra personales dentro de su

contexto social.

Asi mismo, el nivel evolutivo se tomara siempre como un punto de referencia para
disefiar el proceso de ensefianza y aprendizaje; este proceso se disefiara a partir de
un diagnostico en donde se considera como punto de partida de los infantes o de los
estudiantes, es decir; es necesario conocer sus conceptos y aprendizajes previos,
procurando que vaya construyendo otros nuevos, siguiendo una secuencia de
adquisicion que proceda de lo global y amplio a lo especifico, y primando el criterio

de diversidad sobre el de especializacion.

En el contexto nacional, el aprendizaje de la matemaética se evidencia en el
rendimiento academizo de los estudiantes de grados superiores y esto hace referente
desde tiempos atras, tal es asi que las dificultades en el aprendizaje de las
matematicas, no son debidas a una unica causa, o un tnico tipo de dificultad, existen
diferentes factores que pueden dar lugar a diferentes dificultades en el aprendizaje

de las matematicas.

El aprendizaje por parte de los estudiantes se torna una dificultad en el caso de os
infantes si el docente no aplica 0 maneja estrategias adecuadas en el desarrollo de

sus habilidades o aprendizaje, tal es asi que se ven perjudicados en su desarrollo de



sus actividades.

La realidad en las Instituciones del nivel inicial, se debe promover el juego para
poder integrar a los infantes, de la misma manera, se debe priorizar los juegos como
estrategia para el desarrollo de las habilidades motrices, habilidades mentales en los

infantes.

Al respecto, la investigacion se centra en la institucion educativa Nifio Jesus de
Praga, en donde los nifios y nifias del nivel inicial de la edad de 5 afios presentan
dificultades al momento de realizar las actividades como seriacion, seleccion,

identificar las formas de los objetos, reconocer magnitudes como lado, altura 'y base.

Conocido esta realidad, los efectos también se expresan a nivel regional,
provincial y local, En Santiago de Chuco y en Huayatan donde funciona la L.LE. N°
80527, se tiene los mismos sintomas, sefiales que se conoce en los estudiantes de
primaria, que no desarrollan de manera solvente habilidades matematicas, los
estudiantes de este nivel no tienen un dominio en solucionar ejercicios y problemas
de célculo aritmético, se encuentra deficiencias en resolver operaciones basicas de

suma, resta, multiplicacion, division y potenciacion.

En este sentido lo que se evidencia en los nifios de 4to grado de primaria de la
I.E. N° 80527 de Huayatan en Santiago de Chuco, muestras deficiencias en el
manejo y uso de las operaciones basicas de calculo aritmético, los nifios muestran
dificultades en la comprension, manejo de nimeros y sus cantidades, no tienen
dominio, no manejan propiedades, ni estrategias de aprendizaje, también se
evidencia no mantienen la concentracion, por falta de motivacion, fragilidad y

retraso en el aprendizaje, por lo que es necesario dar salidas a este problema, en



base a una propuesta de un programa de juegos ludicos para la ensefianza de las
matematicas, con el que se pretende mejorar la capacidad de calculo aritmético en

los nifios de 4to grado de primaria de la mencionada institucion.

Lo antes expuesto lleva al enunciado del problema siguiente:

¢Como influye la aplicacién de un programa de juegos didacticos para mejorar la
capacidad de calculo aritmético en los nifios del cuarto grado de la I. E. N° 80527

Huayatan - Santiago de Chuco 2017?

Determinar la influencia de la aplicacion de un programa de juegos didacticos en la
mejora de la capacidad de calculo aritmético en los nifios del cuarto grado de la I.

E. N° 80527 Huayatan - Santiago de Chuco 2017.

Los objetivos especificos que se disponen son los siguientes:

Conocer el nivel de aprendizaje mediante un pre test de la capacidad de calculo
aritmético en los nifios de cuarto grado de la Institucion Educativa N° 80527

Huayatan Santiago de Chuco 2017.

Disefiar y Aplicar el programa de los juegos didacticos a los nifios de cuarto grado

de la Institucion Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.

Evaluar y comparar los resultados del programa de juegos didacticos aplicado
mediante un pre-test y post-test a los nifios de cuarto grado de la Institucion

Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.



Justificacion teorica: se justifico en el sentido que sistematizaron un marco teorico
en torno a las variables de investigacion, que sera de utilidad para los docentes de

educacion primaria de esta parte del norte del Pert.

Justificacion préactica: La investigacion se realizé con la finalidad de mejorar las
capacidades de calculo matematico en estudiantes de 4to de primaria, por lo que,
con la aplicacion del programa juegos didacticos, con la se demuestra que si ha

mejorado los desempefios de los estudiantes.

Justificacion metodoldgica: La investigacion se realizé por la necesidad de mejorar
los desempefios de los estudiantes de 4to grado de primaria en cuanto a la mejora

de la competencia de la capacidad de célculo aritmético.

En la investigacion se siguio los pasos de la investigacion cuantitativa, nivel
explicativo de un disefio pre experimental, trabajada con una poblacion de 61

estudiantes y una muestra de 12 entre nifios y nifias del cuarto de primaria.

Los resultados obtenidos en el desarrollo de la sesion se observan que ha sido
progresivo, desde la primera sesion en donde se sabe que la mayoria de estudiantes
en los niveles B y C, haciendo el 92%, demostrandose la diferencia en la Gltima
sesion en la que el 100% de los estudiantes se ubican en los niveles A logro previsto
y AD logro destacado (AD 58% y A 42%). También se conoce que la media en el
pretest fue el 8.6% Yy en post test 18.3% demostrandose un logro significativo. Se
concluye que la aplicacion del programa de juegos didacticos, mejoro

significativamente el logro de capacidades de los estudiantes de la muestra.



Il. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes.

Antecedentes Internacionales

Fernandez (2017) realizo un trabajo titulado “El juego didéctico una estrategia
para aprender matematica en la I etapa de la educacion Bésica. El objetivo
principal fue utilizar al juego como recurso de aprendizaje tomando en cuenta los
bloques del nuevo disefio curricular. En nuestro pais el area de matematica es
considera por muchos de los estudiantes como uno de los cursos mas complejos y
en base a esto se pierde el interés por adquirir mas conocimientos de esta area;
esto repercute al finalizar el afio escolar: en la entrega de las calificaciones finales
(reprueban el curso y otros lo vuelven a llevar en vacaciones). Todo esto remonta
al tipo de ensefanza que tuvieron en su jardin, como sus docentes le brindaron los
conocimientos matematicos para su aprendizaje; asi como también que tanto
fomento a su pensamiento analitico, el motivarlos a ser seres pensantes frente a

problematicas tanto internas como externas de su entorno.

Baca, M. (2016) en su tesis “Programa de juegos didécticos para mejorar el
aprendizaje en el drea de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. # 2227 anexo
Tambillos 2016. Realizada en la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote,
teniendo como objetivo general determinar si la aplicacion programa de juegos
didacticos mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios
de la LE. # 2227 Anexo Tambillos 2016 y concluyd que el logro previsto del

programa de juegos didacticos que realizan los nifios en se observa que el 10% de



los nifios a obtenido una calificacion de A y el 40% de nifios a obtenido una
calificacion B y el 50% obtuvo C, es decir los nifios no tienen conocimiento de los
juegos didacticos y su nivel de logro de aprendizaje es bajo. Los resultados del
disefio y programa de los juegos didéacticos se observan en la que conforme
aplicdbamos el programa de juegos didacticos iban mejorando su logro de
aprendizaje. Después de aplicar los juegos didacticos, podemos comparar el logro
de aprendizaje de los nifios a través del pre test y pos test obteniendo los resultados.
Se aprecia las calificaciones del nivel de logro de aprendizaje en los ninos del cual
en el pre test 10 % con la calificacion de A, en el post test el 100 % obtuvieron la

calificacion de A.

Accilio, Chacpa y Gonzales (2017) en la tesis: Efectos de la aplicacion del juego en
el aprendizaje del area de matematica en los estudiantes del 2° grado de educacion
primaria .LE. N° 1193 “Emilio del Solar”- Chosica, 2015. Tesis para optar al titulo
profesional de Licenciado en Educacion. Su objetivo fue demostrar los efectos de
la aplicacion del juego en el aprendizaje del drea de Matematica en los estudiantes
del 2° grado de Educacion Primaria LLE. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica. En
ella se llegd a las siguientes conclusiones: Se demostréo mediante la ejecucion del
Programa de Intervencion “Juguimate” los efectos de la aplicacion del juego del
area de matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacién Primaria I.LE. N°
1193 “Emilio del Solar” en Chosica. Se demostr6 mediante la ejecucion del
Programa de Intervencion “Juguimate” los efectos de la aplicacion de los juegos
motrices y sensoriales en el aprendizaje conceptual del drea de matematica en los

estudiantes del 2° grado de Educacion Primaria [LE. N° 1193 “Emilio del Solar” en



Chosica. Se demostr6 mediante la ejecucion del Programa de Intervencion
“Juguimate” los efectos de la aplicacion de los juegos motrices y sensoriales en el
aprendizaje procedimental del area de Matematica en los estudiantes del 2° grado
de Educacion Primaria ILE. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica. Se demostro
mediante la ejecucion del Programa de Intervencion “Juguimate” los efectos de la
aplicacion de los juegos motrices y sensoriales en el aprendizaje actitudinal del area
de Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion Primaria L.LE. N° 1193
“Emilio del Solar” en Chosica. La aplicacion de los juegos motrices y sensoriales
contribuye a mejorar el aprendizaje del 4rea de Matematica en los estudiantes del
2° grado de Educacion Primaria .LE. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica. Segiin
los resultados de la Prueba de Hipdtesis, las diferencias de puntajes entre el Grupo
de Control y el Grupo Experimental en el Post Test son significativos, a un nivel de

confianza del 95%.

Julca (2015) en la tesis de maestria “Uso del método Polya para mejorar la
capacidad de resolucion de problemas en matematica de los alumnos del primer
grado de educacion secundaria de la LLE. N°81746 Almirante Miguel Grau
Seminario de Trujillo 2014”. Tuvo como objetivo, determinar si el uso del Método
de Polya mejora la capacidad de resolucion de problemas en matematica de los
alumnos del primer grado de educacion secundaria de la I.LE N° 81746 Almirante
Miguel Grau Seminario de Trujillo - 2014. Arrib¢ a las siguientes conclusiones: La
aplicaciéon del Método de Polya, mejor6 significativamente la capacidad de
Resolucion de Problemas en Matematica, en relacion a las dimensiones de Explorar

- Comprender, Formular, Planear, Aplicar- Reflexionar, esto se evidencia al



comparar los promedios obtenidos en la capacidad de Resolucion de Problemas de
4,25 (Nivel Inicio) a 13,71pts (Nivel Proceso). Teniendo en cuenta que antes de la
aplicacion de la propuesta pedagdgica no presentaban diferencias significativas, el
grupo experimental con un promedio de 4,25 pts. y el grupo control con 4,36 pts.,
es decir ambos grupos se encontraban en similares condiciones y en un nivel INCIO,
ademas en el uso del Método Polya mejord significativamente la dimension de
Explorar y Comprender, ahora los alumnos comprenden lo que leen es decir mejoro
su despefio en los primeros pasos de proceso resolutivo delos problemas al
comparar con la prueba T Student P- valor = 0,01 < o = 0,05, y comparar los
promedios obtenidos por el grupo control (12 pts.) y experimental (16pts), es decir,
tenia una diferencia de 4 pts. en dicha dimension. Teniendo en cuenta que antes de
la aplicacion de la propuesta pedagdgica el grupo control obtuvo 5 pts. y el grupo
experimental 4pts, ambos se ubicaban el nivel inicio de la escala de calificacion. La
aplicacion del Método Polya mejord significativamente la dimension de Formular
- Planear, ahora los procesos de los alumnos ya no son tan mecanizados sino que
estan basados en el andlisis y la reflexion antes de tomar cualquier decision lo que
le permitid que tuvieran mayores aciertos al resolver los problemas, al observar que
en la prueba T student P- valor = 0,00 < o = 0,05, y comparar los promedios
obtenidos por el grupo control (09 pts.) y experimental (14pts), es decir, tenia una
diferencia de (5 pts.), en dicha dimension. Teniendo en cuenta que antes de la
aplicacion el grupo control y experimental obtuvieron (5 pts.), ambos se ubicaban
el nivel inicio de la escala de calificacion. La propuesta pedagogica basado en el
M¢étodo Polya mejord significativamente la dimension Aplicacion, ahora los

procesos al ejecutar el los alumnos tuvieron mas cuidado en verificar cada paso
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realizado lo que contribuyd a mejorar su nivel de capacidad de resolucion de
problemas, esta mejora significativa se demostr6 con la prueba T Student P- valor
=0,00 < a = 0,05, y al comparar los promedios obtenidos en el grupo control (08
pts.) y experimental (12pts), teniendo una diferencia de 6 pts. Teniendo en cuenta
que antes de la aplicacion de la propuesta pedagogica el grupo control obtuvo 4 pts.
y el grupo experimental (3 pts.), ambos se ubicaban el nivel inicio de la escala de

calificacion.

Huaracha (2015) en la investigacion “Aplicacion de juegos matematicos para
mejorar la capacidad de resolucion de problemas aditivos en estudiantes de segundo
grado de educacion primaria de la LE. Ignacio Merino”. El objetivo propuesto fue,
mejorar la capacidad de resolucion de problemas aditivos a través de la aplicacion
de juegos matematicos en estudiantes de segundo grado de Educacion Primaria de
la Institucion Educativa Ignacio Merino de la ciudad de Piura, 2015. Fue una
investigacion cualitativa de investigacion accion. Arrib6 a las siguientes
conclusiones: a) Los juegos matemdticos como estrategia didactica mejora la
capacidad de resolucion de problemas aditivos de la mayoria de los estudiantes de
segundo grado de la Institucion Educativa Ignacio Merino de la ciudad de Piura, tal
como se observo y registrd durante las sesiones de intervencion. De acuerdo a los
resultados de la aplicacion de las experiencias centradas en juegos ayudo a los
estudiantes a mejorar su desempefio y nivel de logro ubicandose la mayoria en logro
previsto y logro destacado. b) En la prueba de entrada la mayoria de estudiantes
obtuvieron calificaciones correspondientes a la escala inicio en la resolucion de

problemas aditivos de enunciado verbal de cambio 1 y 2. También se observéd que
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los nifios tenian dificultad para comprender los enunciados de problemas, aplicar
estrategias, encontrar y expresar soluciones. Asimismo, se observo que los nifios
tenian dificultad para realizar operaciones aritméticas de suma y resta y no ponian
en practica los pasos para la resolucion de problemas. c¢) La aplicacion de juegos
matematicos fueron enfocados hacia la resolucion de problemas de cambio 1y 2
durante las sesiones de aprendizaje, esto se evidencio en cunando los estudiantes a
partir del juego resolvieron los problemas siguiendo los pasos de Polya. d) Los
juegos matematicos motivan el aprendizaje de las matemadticas, ya que mediante el
trabajo en equipo estimula la creatividad e imaginaciéon de manera espontdnea, lo

cual facilita la comprension del enunciado del problema.

Luna (2017) en la investigacion “Juegos didacticos como estrategia metodologica
en el aprendizaje de las operaciones matematicas en alumnos de primaria de la LLE.
N° 7080, 2016”. El objetivo fue Determinar el efecto de los Juegos didécticos en el
aprendizaje de las operaciones matematicas de los alumnos de primaria de la L.E.
N° 7080, 2016”. El método utilizado fue el hipotético-deductivo, enfoque
cuantitativo, basico aplicado de un disefio cuasiexperimental. Se llegd a las
siguientes conclusiones: La aplicacion del programa juegos didéacticos tienen un
efecto significativo en el aprendizaje de las operaciones matematicas de los
estudiantes de la .LE N° 7080, 2016; esto segun los resultados obtenidos en el pos
test, se observod que la significancia sig.=0,000 es menor que alfa=0,05 por lo tanto,
se rechazd la HO y se aceptd la Hi , demostrandose que existieron diferencias
significativas entre los grupos; comprobandose que: La aplicacion del programa

juegos didacticos tienen un efecto significativo en el aprendizaje de las operaciones
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matematicas de los estudiantes de la I.LE N° 7080, 2016. La aplicacion del programa
juegos didacticos tienen un efecto significativo en la resolucion de problemas
matematicos en situaciones de cantidad en los estudiantes de la I.LE N° 7080, 2016;
esto segun los resultados obtenidos en el pos test, se observd que la significancia
sig.=0,000 es menor que alfa=0,05 por lo tanto, se rechazé la HO y se acepto la Hi,
demostrandose que existieron diferencias significativas entre los grupos,
comprobandose que: La aplicacion del programa juegos didacticos tienen un efecto
significativo en la resolucion de problemas matematicos en situaciones de cantidad
de los estudiantes de la .LE N° 7080, 2016. La aplicacion del programa juegos
didécticos tienen un efecto significativo en la resolucion de problemas matematicos
en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes de la .E N°
7080, 2016; esto segun los resultados obtenidos en el pos test, se observo que la
significancia sig.=0,000 es menor que alfa=0,05 por lo tanto, se rechazo6 la HO y se
aceptd la Hi, demostrandose que existieron diferencias significativas entre los
grupos, comprobandose que: La aplicacion del programa juegos didacticos tienen
un efecto significativo en la resolucion de problemas matematicos en situaciones

de regularidad, equivalencia y cambio de los estudiantes de la I.LE N° 7080, 2016.

Gavedia (2016) En la investigacion “Los juegos didacticos en el desarrollo del area
de matematica en los nifos del ler grado de primaria de la Institucion Educativa
Mercedes Indacochea Lozano de Huacho, 2016”. El objetivo de investigacion fue
determinar la relacion de los juegos didacticos en el desarrollo del area matematica
en nifios del ler grado de primaria de la Institucion Educativa Mercedes Indacochea

Lozano de Huacho durante el afio académico 2016. La investigacion fue
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cuantitativa, de un nivel descriptivo correlacional, disefio no experimental. Arribd
a las siguientes conclusiones: Existe relacion entre los juegos didacticos y el
desarrollo del area matematica en ninos del ler grado de la I.LE. Mercedes
Indacochea Lozano Huacho, debido a la correlacion de Spearman que devuelve un
valor de 0.817, representando una muy buena asociacion. Existe relacion entre los
juegos intelectuales y el desarrollo del 4rea matematica en nifios del ler grado de la
LLE. Mercedes Indacochea Lozano Huacho, debido a la correlacion de Spearman
que devuelve un valor de 0.896, representando una muy buena asociacion. Existe
relacion entre los juegos sociales y el desarrollo del 4rea matematica en nifos del
ler grado de la L.E. Mercedes Indacochea Lozano Huacho, ya que la correlacion de
Spearman que devuelve un valor de 0.859, representando muy buena asociacion.
Existe relacion entre los juegos motores y el desarrollo del area matematica en nifios
del ler grado de la I.LE. Mercedes Indacochea Lozano Huacho, ya que la correlacion

de Spearman que devuelve un valor de 0.796, representando buena.

2.2. Bases teoricas

2.2.1. Juegos didacticos

El juego es la formacion de nuevas estructuras mentales, que es realizada por placer
y que desarrolla las habilidades y destrezas que antes no se realizaban pero que se
ponen en practica al momento de realizar el juego, es por eso que el juego es
primordial en las primeras etapas del desarrollo humano, ya que mediante el juego

el infante aprende nuevas formas de relacionarse e interactuar con su medio.

14



También se considera al juego como una actividad, al desarrollo de ciertas
capacidades, ya que el juego tiene muchas facultades que se le atribuyen, y permiten
que se construyan nuevas estructuras en el conocimiento las cuales son esenciales
en el transcurrir de la vida, cabe considerar que mediante el juego la persona
aprende a relacionarse de una manera cordial con sus semejantes y desarrollarse de

una manera integral.

Segun Gonzales, W. (2009) dice que el juego es la expresion creadora del nifio. El
juego también ayuda al nifio a pasar de las sensaciones al conocimiento jugando, en
donde establece contacto con el mundo exterior y los objetos que son vistos, oidos

y tocados pasan a su cerebro como una experiencia que enriquece su vida.

Del Prado, L. (2012) en su libro “El juego como mediacion entre el alumno y el
aprendizaje: El juego como estrategia didactica”, senala que jugar es la necesidad
propia del nifio, pero debemos tener en cuenta que todos no juegan de la misma
manera, ni a los mismos juegos, y a las mismas motivaciones ya que el juego esta
determinado por condiciones materiales , en un contexto social e historico, ya que
es imprescindible considerar la didactica en el nivel inicial como el interjuego entre
factores individuales y sociales entre la cual se integra el docente, los alumnos, el
conocimiento y el contexto. El Nivel Inicial, se debe integrar también la actividad
ludica para que promueva placer, relacion y adquisicion de conocimientos
historicos, para sus costumbres y motivaciones en donde veran reflejados en sus

juegos.
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2.2.1.1 Juegos Didacticos

Jiménez, P. (2012) sefiala que la teoria de VVygotsky, se puede hallar también otras
teorias que articulan sus trabajos en donde son usados para que puedan explicar los
procesos de aprendizaje escolar. En la actividad del juego programado, como
herramienta para los maestros es mejorar la ensefianza en los aprendizajes
pedagdgicos. El uso de las teorias que proporciona Vygotsky, facilita una mayor
comprension en el desarrollo de los procesos psicolégicos superiores en el enfoque
de la psicologia “dialéctica”. Es ahi que el autor pretende explicar el rol del juego

para que participen y obtengan un buen aprendizaje en el nifio.

Como manifiesta Condori (2010) que:

“Que el juego es una actividad natural y espontanea propia del nifio el cual
ayuda a contribuir al desarrollo psicomotor, afectivo, social, por ello es de vital
importancia brindar al nifio y nifia un clima célido donde pueda interactuar de
manera autonoma Yy segura explorando, manipulando y obteniendo nuevos

conocimientos propios de su interés y necesidad.

Ya que el juego en el aprendizaje deja una huella muy importante para toda la vida.
El juego es una accion o una actividad voluntaria, libremente consentida pero
absolutamente necesaria, provista de un fin en si, acompafiada de una sensacion de

tension y de alegria, y de la conciencia de ser otro modo que en la vida real.
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Por su parte, Vygotsky afirmaba, desde un punto de vista psicolégico que el juego
es el motor del desarrollo, donde crea las zonas de desarrollo proximo y parte de

los deseos insatisfechos que se resuelven en una situacion ficticia.

Los juegos que se realizan implican la interaccion del nifio mediante la exploracion,
descubrimiento, ejercitacion del propio cuerpo en relacion con el esquema y
expresion corporal. Asi también los juegos ayudan a desarrollar la capacidad de
representacion, analisis, sintesis y manipulacion mental del mundo exterior de los
objetos y sucesos, todo ello es posible mediante las experiencias vividas a través de

las actividades didacticas.

Segun Marichales (2013) sefiala que:

“los juegos son actividades para el ser humano, es decir tiende a crear y desarrollar
labores de enriquecimiento para el ser humano, es decir tiende a crear y desarrollar
labores de enriquecimiento consecutivo de rasgos psicologicos y emocionales.
Asimismo, es importante porque ayuda a lograr esa cuota de diversion y

esparcimiento que todos necesitan”. (p.24)

El juego, asi como la obra de arte, produce placer a través de su contemplacién y

de su ejecucion.

El juego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican, a través de sus

reglas los juegos crean un nuevo orden, una nueva vida, llena de ritmo y armonia
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mediante el aprendizaje en la matematica, por su naturaleza misma, es también

juego.

2.2.1.2 Pasos para elaborar un juego didactico

Segun Torres, C. (2001).

- Es el objetivo idear la estructura o adaptar uno preestablecido.

- Planificar a través de un analisis de posibilidades y eleccion de las mejores ideas.

- Disefiar la idea a través de un bosquejo o dibujo preliminar.

- Visualizar el material méas adecuado.

- Establecer las reglas del juego cuantas sean necesarias, precisas y muy claras.

- Prevenir posibles dificultades, como el espacio, el tiempo disponible, nimero de

jugadores.

- Imaginar el juego como si fuera una pelicula.

- Ensayar un minimo de tres veces para verificar si se logran los objetivos.
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- Aplicar con nifios y elaborar un registro de todo lo que ocurra para mejorarlo o

simplificarlo.

- Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar la

intencién didactica.

2.2.1.3 Juego didactico y el desarrollo cognitivo afectivo y social del nifio

Reyes, F. (2014) sefiala que los estudios de psicologia cognitiva muestran el gran
valor del juego ya que es un potenciador del aprendizaje y de la adquisicién de
conocimientos, en donde define en la elaboracion permanente del pensamiento
individual en continuo cambio en la interaccién con el pensamiento colectivo. El
juego en el desarrollo de los participantes contribuye en el plano intelectual-

cognitivo, y en el afectivo- emocional.

Sin embargo, es necesario saber que no debemos confundir el aprendizaje ladico
con el juego. El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego; también es

imaginacion y, sobre todo, estrategia didactica.

2.2.1.4 Contribuciones del Juego para el desarrollo infantil.

Los estudios realizados en distintas perceptivas epistemologicas permiten que el
juego es como una pieza clave en el desarrollo integral infantil, en donde guarda
conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el desarrollo del

hombre en la creatividad, la solucion de problemas, el aprendizaje de papeles
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sociales, esto es, con numerosos fendmenos cognoscitivos y sociales. La conclusion
de esos estudios se desprende que el juego es una actividad vital e indispensable
para el desarrollo humano, en donde contribuye al desarrollo psicomotriz, afectivo-

social e intelectual.

2.2.1.5 El juego desde el punto de vista psicomotor

Ried B (2011) dice que los nifios al moverse continuamente sienten un gran interés
por explorar y conocer nuevas cosas. En el nivel de educacion primaria las maestras
deben ensefiar y supervisar las destrezas y motricidad del estudiante, para ello el
docente debe comprender aspectos basicos como: planificacidbn motora donde se
puede trabajar temas acerca de conciencia espacial y corporal, destrezas
locomotoras, destrezas manipulativas, jugar al aire libre , mesa sensoriales;
conciencia sensoriales; conciencia corporal que significa la capacidad que tiene el
nifio para saber el lugar que su cuerpo ocupa en el espacio, integracién bilateral en
donde se refiere que el alumno utilice ambos lados de su cuerpo durante una
actividad y la conciencia tactil que se refiere al sentido del tacto del nifio. La piel

es la mayor parte sensorial de nuestro cuerpo.

2.2.1.6 El juego desde el punto de vista afectivo social:

Desarrollo afectivo- social: Garaigordobil, M (2013) en su libro “el juego
cooperativo para prevenir la violencia en los centros escolares”, desde el punto de

vista afectivo social, se puede afirmar que el juego es una actividad que tiene placer,
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entretenimiento y una gran alegria de vivir, en donde permite expresarse libremente,

encauzar las energias positivamente y descargar las tensiones.

Es refugio frente a las dificultades que el nifio se encuentra en la vida, ayuda a
elaborar sus experiencias acomodandola a sus necesidades, constituyendo asi un
importante factor de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo. Por el juego se

entra en contacto de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo.

2.2.1.2 Clases de juegos

2.2.1.2.1 Juegos funcionales

Son aquellos que se realiza en la primera infancia (0 a 2 afios) y es en el seno de
una familia donde lo ejecuta, ya sea golpeando la cuna con el pie, repitiendo gorjeos
largamente, moviendo sus brazos como si quisiera hacer gimnasia, tomando los
objetos y dejandolos caer. La actividad de los juegos funcionales, permite a cada

funcidén explorar su dominio y extenderse para producir nuevos resultados.

2.2.1.2.2 Juegos con Graficos

Son modelados en plastilina y materiales similares, el garabateo y también algunas
modalidades de juegos linglisticos, en donde el nifio mediante sus juegos forma sus
construcciones y experiencias segun el desarrollo de juego formas y temas de accion

segun va desarrollando el juego
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2.2.1.2.3 Juegos de entrega

Suelen llamarse asi porque estos juegos es la entrega de material. Son juegos tipicos
de entrega. La pelota, pompas de jabon, los de agua y arena. Ya que estos juegos

son generalmente tranquilos, son propios de las primeras edades.

2.2.1.2.4 Importancia del juego en el aprendizaje

Segun Ferrero, E (1991) nos dice que juego es motivador. Ya que es uno de los
recursos didacticos mas interesantes para los alumnos en la matematica; para
mantener el interés a un estudiante es ponerle un juego matematico ya que es
motivador, para los alumnos es acercarse a ellos en son de juego...el mejor método
para mantener despierto a un estudiante es seguramente proponerle un juego
matematico intrigante, una paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas

que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son frivolidades.

2.2.1.4.5 Funcion del juego matematico

Segun castellano, L. (2010) manifiesta que: "el juego es un gran recurso didactico,

a través del cual se puede concluir en un aprendizaje significativo para el nifio".

El juego es su funcidn, pero para que el juego sea realmente efectivo debe cumplir
con ciertos principios que garanticen una accion educativa, entre ellos podemos
destacar:

El juego debe facilitar reacciones utiles para los nifios y nifias, siendo de esta forma

sencilla y facil de comprender.
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Debe provocar el interés de los nifios y nifas, por lo que deben ser adecuadas al
nivel evolutivo en el que se encuentran.

Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una opinion
o idea, sin que el nifo (a) tenga miedo a estar equivocado (a).

Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en conjunto,
tomando en cuenta los niveles de cognicién que se presentan.

Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto, se deben desarrollar juegos

de acuerdo a las edades que ellos presentan.

2.2.1.4.6 El Juego en la educacion.

Petrouski (1992) dice: “La influencia del juego dentro de la educacion es grande,
en donde pone en actividades todos los 6rganos de nuestro cuerpo. Y fortifica y
ejercita todas las funciones psiquicas y a su vez es un factor poderoso para la
preparacion de la vida social del nifio: “jugando se aprende, la solidaridad forma y

consolida el caracter y de esta manera se estimula el poder creador”.

La escuela tradicional en la ensefianza de los profesores, en la rigidez escolar, en la
obediencia ciega, y en la ausencia de iniciativa. Es logo céntrico, lo Unico que le
importa es cultivar la memorizacion de conocimientos. El juego es admitido
solamente en el horario de recreo, frente a esta realidad, la escuela nueva es una
verdadera mutacion en el pensamiento y accionar pedagdgico. Tiene la virtud de
respetar la libertad y autonomia infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y

colectividad.
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2.2.1.4 Teorias del juego

Teoria Pigiatena

Para Piaget, G (1973) dice que a través del juego forma de la inteligencia del nifio,
ya que representa la asimilacién funcional o reproductora de la realidad y en la etapa
evolutiva del individuo. En las capacidades sensorias motrices, simbolicas o de
razonamiento, son aspectos esenciales para el desarrollo del individuo, y son las

que condicionan el origen y la evolucién del juego.

Teoria de Vygotsky Segun Vygotsky, L. (1978) sefiala que el juego es una realidad
impulsora para el desarrollo mental del nifio.” En donde se Concentra con atencion,
memorizay recuerda lo que hace, en el juego, de manera consciente, divertida y sin
ninguna dificultad. La teoria es constructivista ya que a traves del juego el nifio
construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural, jugando con otros
nifios desarrolla su capacidad de comprender su realidad de su entorno social natural

aumentando continuamente lo que Vygotsky llama “zona del préximo desarrollo”.

2.2.1.5 Etapas de enseiianza-aprendizaje de la matematica

Castro y Barrera (2012) dicen que la ensefianza- aprendizaje para un buen

entendimiento es fundamental estudiar las siguientes etapas:

Concreta: se le conoce como etapa manipulativa y vivencial, ya que brinda a los

estudiantes experimentar e interactuar con material concreto.
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Graéfica: en esta etapa se le denomina semi concreta ya que el estudiante luego de
trabajar en la primera etapa, tenga la capacidad de realizar representacion
matematica de las experiencias e interacciones que obtuvo con el material concreto

a través del uso de recursos graficos.

Abstracta o simbolica: el estudiante demuestra su habilidad en el manejo de los

conceptos matematicos aprendidos en las etapas anteriores.

Consolidacion: el estudiante transfiere los conocimientos adquiridos en etapas
anteriores a diferentes situaciones, en donde se logra afianzar y profundizar lo

aprendido.

2.2.1.6. Programa.

2.2.1.6.1. Definicion

Rojas, J. (2005) menciona la relacion entre la Pedagogia y su objeto de
conocimiento, la Educacion, es objeto de analisis a la hora de plantear las
reflexiones pertinentes sobre la evaluacion educativa en general y la evaluacion de
programas educativos en particular para la mejorar del aprendizaje en los

estudiantes.

La evaluacion de programas es analizada en la doble perspectiva de la mejora de la
accion educativa de profesores y educadores, por un lado, la indagacion evaluativa

por otro.
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El autor hace objeto de analisis tres conceptos basicos: programa, evaluacion y
evaluacion de programas, planteando una propuesta metodoldgica especialmente

pensada para la evaluacion de programas educativos.

2.2.1.6.2. Elementos del programa

Rojas, J (2001) un programa se formula encontrando la problematica, por ello deben

realizarse en la planificacion del programa los siguientes pasos:

Tener la vision de lograr una 0 mas metas.

Enfocarse a la realidad de la problematica encontrada.

Identificar las posibilidades y contras para realizar las metas.

Realizar propuestas, para desarrollar en las actividades del programa.

Evaluar que los indicadores, avances, logros deben tener sentido con el programa.

2.2.1.6.3. Etapas de un programa

Rodriguez, E. (2003), manifiesta que el programa es un conjunto de actividades,
informacioén y educacion a desarrollarse en su periodo de tiempo determinado, se

divide en tres etapas:

Planificacion
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Fernandez, E. (2006) consta de 2 propdsitos: de protector y el afirmativo. El
protector consiste en disminuir el riesgo reduciendo la inquietud que rodea al
mundo de las consecuencias de una accion administrativa determinada. El proposito

afirmativo consiste en elevar el nivel de éxito organizacional.

Ejecucidn

Fernandez (2006) es el desarrollo real de las actividades propuestas en el aula y
también fuera de ella, a través de estrategias didacticas y de acuerdo con las areas

de estudio, las cuales generan aprendizajes significativos.

Evaluacién

Fernandez (2006) en este proceso del programa se evalla los resultados esperados,
mediante el cual se evalla mediante técnicas de instrumento como lista de cotejo,

guia de observacion y la evaluacion de los indicadores de logro del area estudiada.

2.2.1.7. Didactica

La palabra didactica deriva del griego didaktike, que significa “ensenar” y se define
como la disciplina cientifico-pedagogica que tiene como objeto de estudio, los

procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje.

En la actualidad, de los distintos enfoques metodologicos y la irrupcion del

concepto de curriculum y las teorias curriculares que han inundado la rica tradicion

27



didéactica, la concepcion de esta disciplina se ha ampliado, por lo que ahora resulta
mas dificil concretar una definicion. Pero, se puede optar por la siguiente que
describe mejor su significado: “La didactica es una disciplina y un campo de
conocimiento que se construye, desde la teoria y la practica, en ambientes
organizados de relacion y comunicacion intencionadas, donde se desarrollan los
procesos de ensefianza y aprendizaje para la formacion del alumnado”. Segin

Vidal. (2004).

2.2.1.7.1 Didactica general

Es aquella destinada al estudio de todos los principios y técnicas validas para la
ensefianza de cualquier materia o disciplina. En donde estudia el problema de la
ensefianza de modo general, sin las especificaciones que varian de una disciplina a
otra. También procura ver la ensefianza como un todo, estudiando sus condiciones
mas generales, con el fin de iniciar procedimientos aplicables en todas las

disciplinas y que den mayor eficiencia a lo que se ensefia. Marti, 1. (2003).

2.2.1.7.2. Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas “es el conjunto que utiliza el docente para promover
el aprendizaje de los alumnos; en ella confluyen factores de diversos ordenes
como los epistemoldgicos, psicoldgicos, biogréaficos, intelectuales y saberes

disponibles” Gomez, R. (2004).
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2.2.2. Calculo aritmético

En aritmética, los docentes tienen que concienciar, que los estilos y formas de llevar
adelante no ha roto con el esquema tradicional de presentar los problemas
matematicos de una manera mecéanica y bastante subjetiva, en estas condiciones
sera dificil que los estudiantes de primaria acepten a la matematica como amigable

y le sirva para resolver los problemas diarios de su vida.

Los profesores suelen ignorar otras propuestas de ensefianza mas flexibles,
acostumbrados como estan a reproducir un modelo metodolégico en el que se
sienten comodos, porque es aquél con el que ellos aprendieron, o porque es el que

el curriculum oficial les ordena.

Los estudiosos de la matematica afirman que son fundamentales para cualquier
disciplina, llevar una buena matematica en la escuela se convierte en una
posibilidad de éxito del sujeto, la matematica ayuda a pensar, hacer raciocinios, y
pensar de las cosas I6gicamente en relacion con el medio donde se vive. Asi, la
aritmética es una rama de la matematica al igual que el hombre tan antiguo y
elemental que fue parte de la vida, se basa en el manejo de las operaciones
elementales, conocida como las cuatro operaciones: suma, resta multiplicacién y

division (Arzabal, 2016).

Concordante con Arzabal, que se da el afan de sistematizar citas importantes sobre
la matematica al hacer mencion a matematicos de la historia de la humanidad. Entre

ellos los considera: Gauss, quien dijo que la matematica es la reina de las ciencias
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y la aritmética es la reina de las matematicas. Ella a menudo se digna a prestar un
servicio a la astronomia y a otras ciencias naturales, pero en todas las relaciones,
tiene derecho a la primera fila. También, Lobachesvski, quien dijo que, no hay rama
no hay rama de la matematica, por abstracta que sea, que no pueda aplicarse algun
dia a los fendbmenos del mundo real. Descartes, por su parte habia dicho que la
matematica es la ciencia del orden y la medida, de bellas cadenas de razonamientos,
todos sencillos y faciles. Bacon, considera, si quisiéramos obtener la certeza sin
dudas y la verdad sin errores, habriamos de basar nuestro conocimiento en las
matematicas. Einstein, afirma que es increible que la matematica, habiendo sido
creada por la mente humana, logre describir la naturaleza con tanta precision.
(Arzabal, 2016). Como se puede imaginar las matematicas, asi como la aritmética,

el algebra y la geometria forman en esencia la vida misma.

El célculo es la habilidad de sacar las cuentas, utilizando operaciones aritméticas,
puede hacerse mentalmente o utilizando instrumentos, técnicas, datos, papel,
boligrafos. Asi, calculo es la palabra que procede del latin calculus, que quiere decir
«guijarro» y, por extension «bola», «ficha», «pedn». Haciendo referencia a las
técnicas de célculo con el uso del dbaco y métodos antiguos de operar, como el
monton de piedras. El calculo aritmético se realiza con ndmeros enteros o
racionales; puede hacerse de manera mental, por escrito, o con la ayuda de
materiales manipulativos como el abaco o la calculadora. Los célculos que se
realiza de cabeza pueden ser exactos, aproximados o estimados. Al primero de lo
Ilama célculo mental, los siguientes se realizan con datos que no son exactos. El

calculo estimado se realiza con datos que tienen un juicio o valoracion, son nimeros
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enteros que terminan en cero. El calculo aproximado se realiza con cantidades que
no son enteros o sea numeros decimales, los resultados no seran exactos y
presentados con un margen de error. Estos calculos son diferentes por lo que no se
pueden confundir: calculo mental, calculo estimado y calculo aproximado. Pero si
se puede combinar estos tipos de calculos para obtener cuentas anticipadas, o juzgar

su razonabilidad (Gomez, 2005).

2.2.2.1. Operaciones basicas en el calculo aritmético

Se conoce que la aritmética es una rama de las matematicas que se encarga del
estudio de los numeros y de las operaciones que se pueden desarrollar con ellas.
Asi, la aritmética estudia ciertas operaciones con los nimeros y sus propiedades
mas elementales, siendo siete sus operaciones basicas: suma, resta, division,
multiplicacion, potenciacion, radicacion y logaritmacion, en tanto, a la
consideracién conjunta de todas estas operaciones se la conoce
como célculo aritmético. La suma o adicidn es una de las operaciones basicas y que
se representa a través del signo +. Consiste en reunir varias cantidades de una misma
o diversa cosa, y a la cantidad resultante se la llamara suma. Mientras tanto, la resta
se representa con el signo — y consiste en eliminar los articulos de una serie o
coleccion. Por su parte, la multiplicacion, se representa con los signos x o * e
implica sumar un numero tantas veces como indica otro nimero. Y la division es
una operacion aritmética de descomposicion que permite averiguar cuantas veces

una cantidad esta contenida en otra (Diccionario en linea, s.f.). Lo que significa
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tener que desarrollar las operaciones basicas, muy conocidas como las cuatro

operaciones.

En educacion primaria es clasico que los estudiantes tengan que dominar las

operaciones basicas, minimamente las cuatro operaciones bésicas.

2.2.2.2. Teorias del aprendizaje de las matematicas

Castro (2008) manifestd que no hay una precision acerca de lo que significa
aprender matematicas, ni en la forma como se produce el aprendizaje, refirié que la
mayoria de autores coinciden que hay dos enfoques de cdémo se aprende

matematicas. (p.42).

Enfoques conductuales

Castro (2008) dijo que estos enfoques también llamadas (asociacionistas); se basa
en la conducta observable, se considera que aprender es provocar un cambio de
conducta. Por ejemplo, un estudiante aprende a sumar cuando realiza ejercicios de
suma. Para lograr estos aprendizajes que generalmente estan ligados al calculo, se
dividen las tareas en otras mas sencillas, por ejemplo, sumar nimeros primero de
una cifra sin llevar, luego sumar nimeros de dos y tres cifras igualmente sin llevar.
Después realizar sumas llevando de dos a mas cifras, de esta manera se gradda el

aprendizaje y se fortalece las destrezas anteriores.

Lo mismo sucede cuando un estudiante aprende la multiplicacion, el

estudiante es capaz de realizar tareas relacionadas a este concepto matematico. Para
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aprender el algoritmo de la multiplicacion los asociacionistas los descomponen en
unidades elementales, primero se realiza operaciones sencillas como memorizar las
tablas de multiplicar por una cifra, realizar multiplicaciones de un nimero de una
cifra por otro de dos y luego de tres o cualquier otro nimero. Primero sin llevar,
luego llevando. De esta manera se observa que los asociacionistas descomponen

una tarea compleja en otras mas simples (ley del ejercicio de Thorndike). (p. 43)

Los asociacionistas para reforzar el estimulo (realizar la multiplicacion) da una
respuesta (aplicacion del algoritmo) esta puede ser correcta o no. El hecho de que
estd bien o no, implica una sancion para el estudiante. A esto se le llama (ley del

efecto de Thorndike).

Existen muchas investigaciones sobre el aprendizaje matematico en el
asociacionismo. Estas investigaciones tienen como fin determinar la dificultad de
una tarea matematica teniendo en cuenta las edades en la que los alumnos
conseguian mayor éxito, buscar la mejor secuencia de aprendizaje, en qué orden

hay que aprender.

Uno de las teorias asociacionistas mas destacadas tenemos a la de Gagné, este
autor trata de jerarquizar el aprendizaje organizando lecciones de lo mas simple a
lo mas complejo a esto Gagné lo llama secuencia de instruccion. Esta secuencia de
instruccion no es mas que una secuencia de capacidades o destrezas ligadas a la
capacidad superior que se quiere lograr. Para ello, se tiene que haber logrado los

conocimientos basicos (prerrequisitos).
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Enfoques cognitivos

Este enfoque se basa en el aspecto cognitivo, considera en que aprender consiste en
alterar ciertas estructuras mentales, y esto no necesariamente puede presentar una
manifestacion externa, por ejemplo, un estudiante puede conocer la definicion de

suma, pero no necesariamente sepa sumar mediante el algoritmo de la adicion.

Para lograr estos aprendizajes se plantean varias estrategias como la resolucion
de problemas, ejercitar actividades de agregar, afiadir, juntar, resolver problemas
simbolicos con relacion a la adicion. Las teorias estructuralistas, ponen de
manifiesto que la persona posee una estructura mental, en que relacionan las
experiencias vividas. Estas se conectan con los problemas del contexto, las percibe
de acuerdo a sus experiencias previas. A esta situacion Piaget lo llamo asimilacion.
Cuando un estudiante aprende por ejemplo las propiedades de la adicion o suma
de nimeros naturales, estd aprendiendo también los ndmeros negativos, inician
aplicando a estos, las mismas propiedades que a los positivos , y puede aceptar
facilmente (-2) + (-3) = (-5) pero no acepta con mucha facilidad que ( -2) + (+3)
= (+1).Cuando las estructuras previas, no le favorecen para explicar las nuevas
ideas, el aprendiz se ve obligado a cambiar por otras que si le sirvan y poder
encajar nuevas ideas a esto Piaget lo llamé acomodaciény al proceso de

asimilacion y acomodacion lo llamé equilibracion.

Castro (2008) y Hernandez (1997) refirieron que Ausubel, destacé que el
aprendizaje deberia de ser significativo, cuando el estudiante relaciona el nuevo

conocimiento con los conocimientos previos que el aprendiz trae. Esta en contra
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del aprendizaje memoristico. Bruner, a su vez propone la ensefianza por
descubrimiento, en que el aprendizaje se da por un proceso de relacion del
estudiante con los problemas, sin que se le presente el contenido a aprender, sino
cuidando de que el estudiante lo descubra en su proceso de resolucion de los
problemas. De esta manera se plantea otra forma de ensefianza para lograr

aprendizaje significativo, la que estd basada en la resolucion de problemas.

En la actualidad, el aprendizaje matematico es de tipo estructuralista, en
especial cuando se refiere al aprendizaje de conceptos, donde aprender implica
mover estructuras de manera global. A continuacidn, se presenta algunas cualidades

de este tipo de aprendizaje:

El aprendizaje se realiza a partir de experiencias concretas. Bruner refiere
que el aprendizaje de conceptos matematicos se realice a partir de experiencias
simples, en el que el estudiante manipule para descubrir principios y soluciones

matematicas.

Bruner citado por Castro (2008) quien dice que hay que animar a los nifios a formar
imagenes perceptivas de las ideas matematicas, llegando a desarrollar una notacion

para describir la operacion. (p.47)

Formas actuales de aprender

Castro (2008) y Chamorro (2005) coinciden en gue, en la actualidad, la forma como

se aprende se basa en las de tipo estructural teniendo las siguientes caracteristicas:
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-El aprendizaje va de lo concreto a lo abstracto: Dienes, siguiendo a Piaget
establecio principios para la ensefianza de las matematicas, sugiere que los
estudiantes aprenden mediante la actividad (principio del aprendizaje activo)
partiendo de experiencias propias. EIl propuso y cred materiales que facilitan la
manipulacion en funcion de tareas especificas llamandolas “ayudas estructuradas™.
Un ejemplo de ello son los bloques légicos, el material multibase. Estas actividades
estructuradas, deberian permitir en los nifios que formulen conceptos de dos formas
diferentes a esto lo llamé (principio de las representaciones multiples). Por ejemplo:
Se puede representar el sistema decimal por medio de la escritura, con material

multibase y también en el abaco.

-Aprendizaje partiendo de una situacion significativa: Para que el aprendizaje sea
significativo, debe partir de un problema donde el aprendiz capte la interrogante y

sea capaz de comprender cuando esta resuelto el problema.

-Aprendizaje mediante el proceso de abstraccidon: Para incorporar un concepto
matematico que son abstracciones complejas a una estructura mental es necesario
realizarlo por medio de representaciones llamando modelo a la representacion
simplificada de un concepto matematico u operacion. Teniendo varias clases de
modelos como fisicos (objetos que se pueden manipular), los modelos pictoricos

son representaciones bidimensionales de las ideas matematicas.
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- Aprendizaje significativo Ausubel, manifiesta que el aprendizaje por
descubrimiento es cuando los estudiantes realizan generalizaciones sobre

conceptos por si mismos. Este descubrimiento es guiado en la clase.

-Todos los estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje: Si tenemos en claro
que el aprendizaje se concibe como un cambio de estructuras mentales, tenemos
que comprender que cada quien, tiene diferentes formas de cémo lograr dichos
cambios, algunos que tienen mas facilidad de aprender a nivel de grupos este tipo
de estudiantes tienen un estilo orientado al grupo. Otros tienen la necesidad que el
aprendizaje sea en situaciones concretas relacionadas con los conceptos
(dependencia del campo), sin embargo, otros tienen predisposicion para
aprendizajes genéricos (independencia del campo). Otro aspecto que se debe tomar
es la variable del tiempo (tiempo cognitivo) se refiere al tiempo en que se tarda

cada estudiante en aprender.

Para concluir en este aspecto se puede decir que la ensefianza no es la Unica forma
en que se puede aprender. También, a veces se da aprendizaje cuando los nifios
construyen sus propios conocimientos, a través de las interacciones con su entorno;

a este aprendizaje se le llama aprendizaje por invencion.

2.2.2.3 Operaciones aritméticas.

Las operaciones aritmeticas vienen a ser las relaciones que se dan a nivel de los
numeros. Vergnaud (1979) citado por Hernandez (1997) defini6 a las operaciones

aritméticas, como la columna vertebral de las matematicas, “las operaciones
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numéricas son las que dan potencialidad al namero, sin  ellas el concepto de

nlmero podria incluso no existir”. (p.59).

Holmes (1985) citado por Herndndez (1997) manifestd que “para el aprendizaje y
ensefianza de los conceptos de adicion, sustraccion, multiplicacion o division, se
debe partir de una sistematizacion de todos los procesos que se relacionan con
dichos conceptos, siguiendo asi, una secuencia logica, para conducir al nifio a la

comprension y adquisicion” (p.69)

La adicion es una de las operaciones aritméticas que implica juntar, reunir.
Holmes (1985, citado por Castro, 2008) manifestd que para la ensefianza y
aprendizaje de la adicion es necesario ayudar al nifio a construir la idea de nimero
y la operacion de adicion, para ello, se le debe propiciar actividades donde implique
unir, juntar, agrupar, reunir. Reforzar con “palabras” y encaminar al nifio, a que por
si mismos puedan dar definiciones o conceptos. Después, que los nifios tienen la
definicidn clara, se introduce el signo, posteriormente se incrementa los conceptos

“mayor que”, “menor que”, “igual que”, sugiere también usar la linea numérica.

Chamorro (2005) propuso también, que para lograr la comprension del
algoritmo de la adicion o suma en el nivel simbdlico, es necesario tener como
conocimiento basico la estructura del sistema de numeracién decimal y de como se
cuenta los objetos, méas adelante reforzar las sumas basicas, las tablas de sumar y

las propiedades conmutativa y asociativa.
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La suma de dos numeros, por ejemplo 456 y 532, se puede tener una idea
imaginando que corresponden a dos montones de caramelos, uno de ellos tiene 6
caramelos sueltos, 5 bolsas de diez caramelos cada una, 4 cajas de diez bolsas cada
uno; en el otro hay 2 caramelos sueltos, 3 bolsas de diez caramelos y 5 cajas de diez
bolsas cada uno. Se quiere juntarlos para saber cuantos caramelos hay. La forma
mas sencilla de hacerlo desde la parte practica es contando cuantos caramelos
sueltos, bolsas, cajas hay en total y eso se puede hallar de diferentes formas sin

seguir un orden predeterminado.

El sistema de numeracion decimal evita citar continuamente el tipo de envase,
para eso es necesario, utilizar el mismo codigo que se usé al escribir la cantidad que
se representaban a cada uno de los montones de caramelos. (Caramelos sueltos a la

derecha, bolsas a su izquierda...)

Los abacos y los tableros con casillas marcando el valor de posicién al ser material
estructurado permiten fijar espacialmente el valor posicional. De manera simbolica
se pueden acomodar los nimeros y el resultado de una suma de cualquiera de las

diferentes maneras:

a) 456 +532
b) 456

+532
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Castro (2008) manifestd que para favorecer la busqueda de las unidades de un
determinado orden, en cada uno de los sumandos, es necesario que estén colocadas
en sitios cercanos, respetando los principios del sistema de numeracion, poniendo
las cantidades una debajo de la otra y justificadas a la derecha (las unidades debajo
de las unidades, las decenas debajo de las decenas, las centenas debajo de las
centenas y asi sucesivamente. Para evitar errores las cifras que se van obteniendo
se escriban debajo de los sumandos de modo que en cada columna se encuentren

las unidades de un mismo orden tanto de cada sumando como del resultado.

456
+532

988

Asi como en la suma o adicion es importante respetar el principio del
sistema de numeracién, colocando las cantidades una debajo de la otra y justificadas
a la derecha (las unidades debajo de las unidades, las decenas debajo de las decenas,
las centenas debajo de las centenas y asi sucesivamente. De la misma forma con el

resultado o diferencia. Por ejemplo:

693
-542

151
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El algoritmo de la resta presentado en este caso no muestra mucha dificultad porque
los minuendos son mayores que los sustraendos. La estrategia para operar seria la

siguiente: Si se presenta 6 — 2 es 4 porque:

Estrategia 1, Si a 6 le quito 2 me quedan 4.

Estrategia 2, De 2 hasta 6 van 4.

Estrategia 3, 4 + 2 es 6.

Se presenta complicacion en el algoritmo cuando un digito del minuendo es
menor que el sustraendo. Para ello, es necesario tener claro la regla de formacion
de una unidad de un determinado orden, a partir de diez unidades del orden
inmediato inferior es reversible porque pueden obtenerse diez unidades de un
determinado orden a partir, por “rotura” de una unidad del orden inmediato

superior. Castro pagina 238.

Por ejemplo: Si tengo 438 — 165. En el minuendo hay mas unidades

que en el sustraendo, a 8 le quito 5 me queda 3.

438

-165
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En el segundo orden hay menos unidades que en el sustraendo pero se
puede obtener unidades extras del orden inmediato superior a partir de las 4
unidades del tercer orden, entonces el minuendo habra que reescribirlo de otra

forma.

73

De esta forma se presenta mas unidades de segundo orden en el minuendo que
en el sustraendo y se puede realizar la sustraccion. Continuando con la sustraccion
la unidad del tercer orden cambio de 4 a 3 por lo tanto diré 3-1 es 2.

438
-165

273

En conclusion, el resultado de la operacion es 273. En este algoritmo se

utiliza mucho el término “pedir prestado”.

La multiplicacién es una operacion aritmética que consiste en calcular un

producto sumando cuantas veces indique un namero.

Chamorro (2005) al igual que Castro (2008), refirieron que es necesario para la
comprension del algoritmo de la multiplicacion, conocer la estructura del sistema

decimal de numeracion, descomposicion de nameros, dominio de las tablas de
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multiplicar y de la propiedad distributiva del producto respecto a la suma, conocer

la propiedad conmutativa y el conteo de numeros de 2 en 2, de 3 en 3...

Se dice que la multiplicacion es una suma repetida como que 4 veces 3 es lo
mismo que decir: 3+ 3+3 +3. De la misma manera que 6 veces 12 puede hacerse
como 6 veces 10 y 6 veces 2 y después sumar ambas cantidades, en el algoritmo de
la multiplicacion se multiplica cada uno de las cifras del multiplicando con las cifras

del multiplicador y luego se suma.

Si tenemos que multiplicar por un numero de una cifra, se multiplica esa cifra por
cada una de las cifras del multiplicando, respetando el orden posicional al colocar

los nUmeros que se van consiguiendo.

Si se trata de multiplicar por dos nimeros de mas de una cifra en caso de
colocarlos en forma horizontal, escritos en una sola linea, o en vertical con factores
y resultado justificados a la derecha. La multiplicacién se realiza de derecha a
izquierda y en el resultado, se pone cada cifra a la izquierda de la anterior. Si el
resultado es 10 o mas de 10 se realiza lo mismo que para la “suma llevando”,
creandose, una o varias unidades del orden inmediato superior. Dicha unidad no se
suma con las correspondientes del multiplicando sino a las obtenidas al multiplicar

por ese digito, ejemplo:

123
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246

Si multiplicamos por un numero de dos cifras se mantiene el mismo
procedimiento con los demaés algoritmos en lo que respecta a la colocacion de los

nameros y operar de derecha a izquierda.

Para entenderlo con mayor claridad observemos el siguiente ejemplo:

Si tenemos que multiplicar 254 x 35. Primero realizamos el mismo

procedimiento que el ejemplo anterior.

254
X35

1270

Luego, cuando pasamos a la unidad de segundo orden del multiplicador se va
desplazando un espacio hacia la izquierda por cada una de las cifras del
multiplicador en este caso s6lo nos desplazamos una vez. Después sumamos cada

uno de los productos parciales.

254

1270
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162

8890

2.2.2.4. Operacion de resta o sustraccion

Olivera (2019) refiere que resta o sustraccion es otra de las cuatro operaciones
basicas de la aritmética, esta operacion trata de una descomposicion que consiste
en eliminar una parte de ella, donde al resultado se le conoce resto o diferencia, se
dice también que es la operacion in versa de la adicion. Ejemplo, si 4 + 8 = 12,

entonces 12 — 8 =4.

Los términos de la resta o elementos son, primer nimero es el minuendo y el que
sigue es el sustraendo y el resultado de la resta es conocido como diferencia. En el
conjunto, de los N, se restan dos nimeros si el minuendo es mayor que el sustraendo,
si no es asi, el resultado seria un niumero negativo, por definiciéon queda fuera del
conjunto. En todo caso perteneceria al conjunto de nimeros naturales enteros Z,

que es parte de los naturales.

2.2.2.5. Operacion de multiplicacion

Olivera (2019) refiere que la multiplicaciéon es otra de las operaciones de la
aritmética y se conoce como la operacion que consiste en sumar un nimero tantas
veces como indica otro numero. Ejemplo: 4 x 5 que se lee cuatro multiplicado por

cinco o abreviado que es la forma generalizado cuatro por cinco o que es igual a
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sumar cuatro veces cinco (5+5+5+5). Cuando se multiplica varios niameros, el
resultado se llama producto y los nimeros que se multiplican se llaman factores o

coeficientes. Entre las propiedades de la multiplicacion se tiene la conmutativa.

2.2.2.6. Operacion de division

La division es una operacion matematica que se trabaja desde los primeros grados
de primaria. Olivera (2019) refiere que matematicamente la division es una
operacion aritmética de descomposicion que consiste en saber cudntas veces un
numero llamado divisor esta contenido en otro nimero que se llama dividendo. El
resultado de esta operacion se llama cociente. Entonces la division es la operacion
inversa de la multiplicacion, en cuanto a la division es bueno saber que existe una
division exacta donde el resultado es un entero y la division con resto o residuo. La
division se diferencia de las demds operaciones, en que una division entre nimeros
enteros no estd definida, ejemplo 8 dividido entre 4 es igual a 2 (un nimero entero),

pero a la inversa o sea 4 entre 8 el resultado ya no es un entero.

2.2.2.7. Problemas numéricos

Se entiende al momento de cémo resolver problemas matematicos, una de las
formas de lograr desarrollar capacidades matematicas y que al nivel nacional se
tiene dificultades por no entender el problema y desconocer los pasos que sigue
para su resolucion. Olivera (2019) refiere que resolver un problema hoy constituye
el eje principal de la matematica. Referente a la comprension de los estudiantes en

la resolucion de problemas sea profunda y duradera, se debe proponer problemas
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cuya solucion les ayude conectar ideas matematicas

2.2.2.8. Estrategias didacticas para desarrollar ejercicios de aritméticas en

primaria

Son necesarias contar con estrategias didacticas para desarrollar los ejercicios de

aritmética en nifios de educacion primaria. (L6pez, 2017) afirma:

1. El punto de partida debe ser el diagnostico. EI maestro debe tener

bien diagnosticados a cada uno de sus alumnos, en relacion con los
conocimientos previos que posee y que son base para el desarrollo de una

determinada operacion de calculo.

. En los primeros grados utilice el conteo para que los alumnos se apoyen en la
realizacion de los célculos. A partir de segundo grado ya el nifio debe ir
sustituyendo el conteo por las necesarias operaciones de céalculo mental
expresados de forma oral. Se puede usar el conteo ascendente y sus formas
variadas, como: contar de forma descendente, a partir de un niimero, entre dos

numeros, de 2 en 2, de 5 en 5, etc.

3. Utilice el calculo mental expresado oralmente. Este tipo de célculo es la base

para el desarrollo de otros, porque el nifio siempre tiene un pensamiento interno

para si en el que realiza la operacion.

4. Enseiie a sus alumnos procedimientos mentales para realizar el calculo oral.

5. Utilizar la transferencia para hacer que los alumnos apliquen lo ya estudiado a

nuevas situaciones parecidas,
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6. Ensenar a los alumnos a construir sus propios conocimientos,

7. Insistir en el significado practico de las operaciones. Esta probado en la practica
pedagogica que cuando los maestros logran que los alumnos conozcan el
significado practico de las operaciones, se facilita mucho la solucion de

problemas aritméticos.

8. Gradue adecuadamente la introduccion de los procedimientos escritos de calculo.
En muchas ocasiones el fallo en el aprendizaje de las operaciones de calculo
matematico, estd dado en que no se gradiian de forma adecuada las dificultades

para la introduccion de los distintos casos,

9. Proponga a menudo a sus alumnos entretenimientos, acertijos y juegos en los que

tenga que utilizar las operaciones matematicas.

10. Apdyese en los padres. Los buenos maestros no descuidan la ayuda que pueden
brindar los padres en la educacion de sus hijos y una de ellas es lo relacionado

con que contribuyan al desarrollo de las habilidades de calculo.

11. Organizar el grupo de clases de manera que exista el aprendizaje colaborativo y
desarrollador. Cambie frecuentemente la forma de organizar los nifios, de
manera que se logre que los mas aventajados ayuden a los que tienen algin
problema en el céalculo, haga parejas de equilibrio; realice competencias de
conocimientos por equipos, de manera que los ejercicios se hagan y discuten en
equipos; ponga a sus alumnos ejercicios con errores para que los alumnos lo

encuentren.

12. Utilice la Ensenanza Asistida por Computadora para desarrollar las habilidades
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de célculo. Sin lugar a dudas, utilizar las ventajas del uso de la computadora con
los nifios, es una forma muy efectiva de contribuir al desarrollo de esta

importante habilidad.

13. Proponga a los escolares muchos problemas. Por lo general, en la resolucion
de problemas hay que realizar calculos, por lo que, si constantemente usted les
propone a los escolares diferentes problemas, ademas de desarrollar el

pensamiento 16gico, contribuye con el desarrollo de las habilidades de célculo.

(p- 5-9)

49



I1l. HIPOTESIS

3.1. Hipotesis de la Investigacion:

La aplicacion de un programa de juegos didacticos influye significativamente en la
capacidad de célculo aritmético en los nifios de cuarto grado de la Institucion

Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.

3.2. Hipotesis Estadisticas:

Ha. La aplicacion de un programa de juegos didacticos influye significativamente
en la capacidad de célculo aritmético en los nifios de cuarto grado de la Institucion

Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.

Hipotesis Nula:
Ho. La aplicacion de un programa de juegos didacticos no influye
significativamente en la capacidad de célculo aritmético en los nifios de cuarto

grado de la Institucion Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Diseiio de la investigacion

El disefio deestudio quese utilizo en el presente trabajo fue pre experimental.
Estos disefios se caracterizan por que son formulados para establecer algun tipo de
asociacion entre dos 0 mas variables. El presente es un disefio es de un solo grupo
con medicion antes y después del tratamiento, significa que se aplicara un pretest y
post test, tiene como objetivo compararlos resultados en un mismo grupo de
estudio, ilustrando la forma en que la variable independiente puede influir en la
validez interna de un disefio, dando a conocer lo que se debe hacer y lo que no se

debe hacer. (Ledn y Montero, 1997)

El esquema a seguir es el siguiente:

GE 01X (o))

Donde:

GE= Grupo Experimental
01= Pre-test aplicado al grupo experimental.
0,= Pos-test aplicado al grupo experimental

X=programa de juegos didacticos

4.2. Poblacion y muestra

4.2.1. Poblacion

o1



La poblacion estuvo conformada por nifios y nifias del 1ro al 6to de primaria, una
I.LE. del area rural, que atiende a nifios menores entre 6 a 11 afios, es una escuela
poli docente incompleto, 61 estudiantes distribuidos en los 6 grados, con seis
docentes que se hacen cargo un docente por aula, pertenece al distrito y provincia

de Santiago de Chuco, en la Libertad.

Dentro de la literatura en el campo de la investigacion, muchos autores conciben a
la poblacion como aquel conjunto de elementos que se definen por una o mas

caracteristicas, de la que presentan de las que se necesita obtener resultados.

Poblacion: Nifios de la Institucion Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de

Chuco.
Tabla N° 01: Poblacion
SEXO

GRADO SECCION H M TOTAL
1° Grado Unica 4 5 9
2° Grado Unica 3 5 8
3° Grado Unica 5 3 8
4° Grado Unica 6 6 12
5° Grado Unica 4 5 9
6° Grado Unica 9 6 15

TOTAL 61

Fuente: Noémina de matricula del afo 2017.
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4.2.2. Muestra

La muestra lo conforma los estudiantes de 4to grado de primaria, quienes cumplen
el criterio de inclusion para el estudio, con formada por 12 nifios y nifias. Para el
muestreo se utilizé fue no proba listico intencionado, tomandose el total de los
estudiantes debido a la baja poblacion con que cuentan en general la I11.EE. de zona
rural. Generalmente y acorde con estudios realizados la muestra es una parte
seleccionada y representativa de la poblacion, que tienen las mismas caracteristicas
para ser estudiadas. En este caso la muestra es considera la totalidad de poblacion

de nifios y nifias de 4to grado de primaria, debido a su baja poblacion.

Tabla N° 02: Muestra

Numero de nifios
Institucion Educativa Grado Mujeres | Hombres
N° 80527 4° Grado 6 6
Total 12

Fuente: Registro de asistencia de los nifios de cuarto grado.

4.3. Definicion y operacionalizacion de las variables

VI: Juegos didacticos

Los juegos tienen como cualidad de ser placentero y beneficioso para los

nifos, los niflos al estar en contacto con los juegos le cunde de emocion y cuando
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participa lo que va hacer es poner atencion, imaginacion y dispuesto a activar el

proceso de aprender. Gallardo (2017) afirma:

El juego es una actividad fundamental para el desarrollo integral de las personas.
Su practica fomenta la adquisicion de valores, actitudes y normas necesarias para
una adecuada convivencia. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con

nuestro ambito familiar, material, social y cultural a través del juego (p.10).

VD. Calculo aritmético
Definicion conceptual

Asi, la aritmética es una rama de la matematica al igual que el hombre tan antiguo
y elemental que fue parte de la vida, se basa en el manejo de las operaciones
elementales, conocida como las cuatro operaciones: suma, resta multiplicacion y

division (Arzabal, 2016).

Gbmez (2000) considera que la ensefianza del calculo aritmético se orienta al
aprendizaje de los cuatro algoritmos tradicionales de las operaciones elementales,
y se hace de un modo que los estudiantes s6lo adquieren una competencia limitada
en lo que se refiere a saber sumar, restar, multiplicar y dividir, ya que los estudiantes
solo aprenden un algoritmo para cada una de las operaciones principales, lo aprende

siguiendo reglas y lo haran con la préctica.
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Operacionalizacion de variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
Independiente: Clasificacion de los juegos
Juego y dimensiones del desarrollo infantil
Juegos Juegos gy
didacticos numericos Conexiones entre el juego y el desarrollo social
Conexiones entre el juego y el desarrollo afectivo-emocional
Conexiones entre el juego y el desarrollo intelectual.
Habilidad Importancia del juego
numeérica o .
Secuencia didactica del juego.
INDICADORES ITEMS
Realiza célculos numéricos con ndmeros
Dependiente: Resuelve naturales
caleul Adicién ejerzl,"l,(,’s de e Conoce como se resuelve las operaciones
adicion T ., . .y
alculo de suma, resta, multiplicacion y division.
aritmético i i
¢ Realiza sumas de nimeros llevando hasta
Resuelve con cuatro cifras.
Sustraccion | DTCIC1O8 de | o Realiza restas de nimeros llevando hasta
sustraccion con cuatro cifras.
Resuelve o Realiza aplicaciones practicas de las
Multiplicacién ejerl:'lcll'os y de propiedades conmutativas y asociativas.
mu 1p1 1cacion « Realiza multiplicaciones de varias cifras.
- R.esu.e ve ¢ Resuelve problemas de sumas y restas.
Division ejercicios de | | ltinlicacis
division ¢ Resuelve problemas de multiplicacion y

division

Utiliza estrategias de cacelo mental

Utiliza con cierta agilidad estrategias
personales de cacelo mental.

Explica oralmente y por escrito los
razonamientos seguidos.

Utiliza estrategias de calculo mental en
las cuatro operaciones basicas.

4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La observacion

La observacion es considerada una técnica, consiste como su nombre lo dice en

observar el desarrollo de un estudio de interés o lo que se desea analizar. En la

55




investigacion cuantitativa es muy util para que se realice seguimientos a las
frecuencias de un caso o fendmeno. (Caro, 1989 p. 38).

Utilizar la observacion como técnica, permite al investigador evaluar a los nifios, lo
cual implica aprender a mirar lo que el nifio y la nifia hace registrando
objetivamente. La docente observa y establece interacciones con el nifio y la nifia
para obtener informacion, es por eso que se utilizo en la investigacion realizada en
la Institucion Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco, la que fue aplicada
a los nifios de cuarto grado y permitié observar el logro de las capacidades en el

area de matematica.

En conclusion, la técnica de la observacion es un complemento excelente de otras
técnicas, de esta manera se logran obtener otros puntos de vista y una perspectiva
mucho mas amplia de la situacién. Aunque también es preciso dejar claro que es
una herramienta mas en el trabajo diario del docente, es por esta razén que la

observacidn es utilizada en los diferentes campos de la investigacion.

Lista de cotejo

La lista de cotejo es un instrumento de investigacion. Este instrumento se utiliza
para anotar las observaciones, las cuales consisten en una lista con caracteristicas
relacionadas con el comportamiento de los estudiantes y el desarrollo de
habilidades, capacidades y destrezas, precisando cuales estan presentes y cuéles

ausentes.

La lista de cotejo es instrumento que es parte de la observacién como técnica, de su

aplicacion se obtiene informacién sobre datos, referencias, conductas,
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acontecimientos de los sujetos investigados el cual permite conocer aspectos que es

de interés para un investigador.

4.5. Plan de analisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento
estadistico nos permitiran llegar a conclusiones en relacion con la hipdtesis
planteada, no basta con recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente.
Una simple coleccion de datos no constituye una investigacion. Es necesario
analizarlos, compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la

confirmacion o el rechazo de la hipotesis.

Tabla N° 03: Baremo del logro de capacidades

Tipo de Escala de Calificacion
Calificacion | Cuantitativa | Cualitativa DESCRIPCION
Cuando el estudiante evidencia el logro de los
18-20 AD aprendizajes previstos, demostrando incluso un
Logro manejo solvente y muy satisfactorio en todas las

Destacado | tareas propuestas.

A Cuando el estudiante evidencia el logro de los
aprendizajes previstos en el tiempo programado.
14-17 Logro prendizaes p PO preg
Previsto
Literal y 5 Cuando el estudiante estd en camino de lograr los
Descriptiva 11-13 aprendizajes previstos, para lo cual requiere
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Logroen acompariamiento durante un tiempo razonable
Proceso para lograrlo.
Cuando el estudiante estd empezando a
c desarrollar los aprendizajes previstos o evidencia
dificultades para el desarrollo de éstos y necesita
0-10 Logro en mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion
Inicio

del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de
aprendizaje.

Fuente: Disefio Curricular Nacional

4.6. Matriz de consistencia

Problema Objetivos Variables | Dimensiones | Instrumentos Escala de
medicion
(Como Objetivo general: Ind diente:
influye la | Determinar la influencia de ndependiente:
aplicacién de | la  aplicacion  de  un
rogram d ; Juegos
un programa | Programa . de - juegos | < Ter Juegos
de  juegos didacticos en la mejora de | didacticos nuMéricos
g la capacidad de calculo
didacticos o .
. aritmético en los nifios de
para me]'orar cuarto grado de la
la capacidad | yu¢itucion  Educativa N°
de calculo | 80527 Huayatan Santiago
aritmético en | de Chuco 2017.
los nifios de Objetivos especificos: Habilidad
cuarto grado | congcer el nivel de o
d la - . numérica
€ aprendizaje mediante un
Institucion pre test de la capacidad de
Educativa calculo aritmético en los b di . Adicis C
N° 80527 | nifios de cuarto grado de la ependiente: 1eion .
Huayatén Institucion Educativa N° Pretest y post (En inicio)
Santiago de | 80527 Huayatdn Santiago Calculo test B
Chuco 20179 de Chuco 2017. aritmético .
uco : Sustraccion Observacion (En proceso)
Disefiar y Aplicar el
programa de los juegos Lista de cotejos A
didacticos a los nifios de Multiplicacion L
cuarto grado de la ( ogro
Institucion Educativa N° previsto)
80527 Huayatan Santiago Division
de Chuco 2017.
Evaluar y comparar los
resultados del programa de
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juegos didacticos aplicado
mediante un pre-test y post-
test a los nifios de cuarto
grado de la Institucion
Educativa  N° 80527
Huayatan  Santiago de
Chuco 2017.

4.7. Principios éticos

En el presente trabajo se hace hincapié a los principios éticos de confidencialidad,
respeto a la dignidad de la persona y respeto a la propiedad intelectual, asi mismo
se reconoce que toda informacidn presentada en el presente trabajo ha sido utilizada
exclusivamente con fines académicos. El Codigo de ética para la investigacion de
la ULADECH, considera 5 principios para estos casos. Uno de los principios en
tomarse en cuenta es la proteccion a las personas, por considerarle a los estudiantes
el fin y la razén de hacer una investigacion, cuyos resultados son parte de la reserva,
confidencialidad y privacidad de cada uno de ellos. Otro principio de justicia, en
todo momento se ha tenido cuidado a la libre decision en participar en las

actividades, no se forzado ni menos se ha violentado su integridad moral.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

Tabla N° 04: Logro de aprendizaje obtenido en el pre-test

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 0 0
A 0 0

B 3 25

C 9 75

TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 01: Resultado del pre test.
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Fuente: Tabla N° 4
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Tabla 4 y Grafico 1, muestra que 0% tienen un aprendizaje AD (destacado);
también0% tienen un aprendizaje A (previsto); el 25% tienen un aprendizaje B

(proceso), y un 75% tienen un aprendizaje C (inicio).

Evaluar el nivel de logro de aprendizaje a través del programa de juegos

didacticos

Tabla N° 05: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 01

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 0 0
A 1 8

B 5 42

C 6 50

TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 02: Resultado de la sesion N° 01.
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Tabla 5 y Grafico 2, muestra que el 50% de los estudiantes se ubica en el nivel de
inicio con calificativo C, 42% en el nivel en proceso calificativo B. 8% en logro
previsto calificativo A. Ningun estudiante se ubican en los niveles de logro previsto

y/o destacado AD

Tabla N° 06: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 02

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 0 0
A 3 25
B 4 33
C 5 42
TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 03: Resultado de la sesion N° 02.
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Tabla 6 y Grafico 3, muestra que0% tienen un aprendizaje AD (destacado); un 25%
tienen un aprendizaje A (previsto); un 33% tienen un aprendizaje B (en proceso) y

un 42% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Grafico 07: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 03

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 0 0

A 5 42

B 3 25

C 4 33

TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico N° 04: Resultado la sesion N°03
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Tabla 7 y Grafico 4, muestra que0% tienen un aprendizaje AD (destacado); un 42%
tienen un aprendizaje A (previsto); un 25% tienen un aprendizaje B (en proceso) y

un 33% tienen un aprendizaje C (en inicio).

Tabla N° 08: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 04

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 0 0

A 5 42

B 4 33

C 3 25

TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 05: Resultado porcentual de la sesion N° 04
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Fuente: Tabla N° 8
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Tabla 8 y Grafico 5, muestra que 0% tienen un aprendizaje AD (destacado); un 42%
tienen un aprendizaje A (previsto); un 33% tienen un aprendizaje B (en proceso) y

un 25% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N° 09: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 05

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 1 8

A 6 50

B 3 25

C 2 17

TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 06: Resultado porcentual de la sesion N° 05
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Tabla 9 y Grafico 6, muestra que el 8% tienen un aprendizaje AD (destacado); un
50% tienen un aprendizaje A (previsto); un 25% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y un 17% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N° 10: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 06

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 2 17
A 6 50
B 3 25
C 1 8
TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 07: Resultado porcentual de la sesion N° 06
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Tabla 10 y Grafico 7, muestra que el 17% tienen un aprendizaje AD (destacado);
un 50% tienen un aprendizaje A (previsto); un 25% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y un 8% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N° 11: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 07

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 2 17
A 7 58
B 3 25
C 0 0
TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 08: Resultado porcentual de la sesion N° 07

60% y
50% [

40% [

30% [

20% | AN
10% / n | 0%
14 & &y 7

AD A B C
Nivel del logro

Porcentaje

0%

Fuente: Tabla N° 11
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Tabla 11 Grafico 8, muestra que el 17% tienen un aprendizaje AD (destacado); un

58% tienen un aprendizaje A (previsto); un 25% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y0% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N° 12: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 08

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 3 25
A 7 58
B 2 17
C 0 0
TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 09: Resultado porcentual de la sesion N° 08
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Tabla 12 y Grafico 9, muestra que el 25% tienen un aprendizaje AD (destacado);
un 58% tienen un aprendizaje A (previsto); un 17% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y0% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N° 13: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 09

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 4 33
A 6 50
B 2 17
C 0 0
TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 10: Resultado porcentual de la sesion N° 09
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Tabla 13 y Grafico 10, muestra que el 33% tienen un aprendizaje AD (destacado);
un 50% tienen un aprendizaje A (previsto); un 17% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y0% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N° 14: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 10

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 5 42
A 6 50
B 1 8
C 0 0
TOTAL 12 100
Fuente: Resultado de evaluaciones
Grifico 11: Resultado porcentual de la sesion N° 10
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Tabla 14 y Grafico 11, muestra que el 42% tienen un aprendizaje AD (destacado);
un 50% tienen un aprendizaje A (previsto); un 8% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y0% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N° 15: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 11

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 6 50
A 6 50
B 0 0
C 0 0
TOTAL 12 100
Fuente: Resultado de evaluaciones
Grafico 12: Resultado porcentual de la sesion N° 11
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Fuente: Tabla N° 15
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Tabla 15 y Grafico 12, muestra que el 50% tienen un aprendizaje AD (destacado);
un 50% tienen un aprendizaje A (previsto); el 0% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y0% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N° 16: Logro de aprendizaje obtenido en la sesion N° 11

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 7 58
A 5 42
B 0 0
C 0 0
TOTAL 12 100
Fuente: Resultado de evaluaciones
Grafico 13: Resultado porcentual de la sesion N° 11
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Tabla 16 y Grafico 13, muestra que el 58% tienen un aprendizaje AD (destacado);
un 42% tienen un aprendizaje A (previsto); el 0% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y0% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla 17: Logro de Aprendizaje en el post test

Nivel del logro de aprendizaje f %
AD 8 67
A 4 33
B 0 0
C 0 0
TOTAL 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico N° 14: Resultado porcentual del post test
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Tabla 17 y Grafico 14, muestra que el 67% tienen un aprendizaje AD (destacado);
un 33% tienen un aprendizaje A (previsto); el 0% tienen un aprendizaje B (en

proceso) y0% tienen un aprendizaje C (en inicio)

Tabla N°18: Logro de aprendizaje en el pre test y post test

Nivel del logro de aprendizaje Pre-test Post-test
f % hi h%
AD 0 0 8 67
A 0 0 4 33
B 3 25 0 0
C 9 75 0 0
TOTAL 12 100 12 100

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 15: Distribucion porcentual del pre test y post test
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Fuente: Tabla N° 18

Tabla 18 y Grafico 15, se observa en el PRE TEST que el 0% de los estudiantes
tenian un nivel de aprendizaje AD (destacado); también el 0% de los estudiantes

tenian un nivel de aprendizaje A (previsto); un 25% de los estudiantes tenian un
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nivel de aprendizaje B (en proceso) y un 75% de los estudiantes tenian un nivel de

aprendizaje C (en inicio). En cambio, en el POST-TEST se observa que el 67% de

los estudiantes tienen un nivel de aprendizaje AD (destacado); el 15% de los

estudiantes tienen un nivel de aprendizaje A (previsto); mientras que el 0% de los

estudiantes tienen un nivel de aprendizaje B y C.

Resumen de las sesiones de aprendizaje del programa de juegos didacticos

Tabla N° 19: Logro de aprendizaje en las 12 sesiones.

o
§7 Sesion | Sesion | Sesion | Sesion | Sesion | Sesion | Sesién | Sesi6on | Sesion | Sesién | Sesién | Sesion
% 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
o
o)

% fl % |f|%|f|%|f|%|f|%|f|%|f|%|f|%|f|%|f|% %|f | %

AD ojojfjojojojofojoj1|8(211|12|1(3(2|4|3|5]|4 51715

7 7 5 3 2 0 8
1 8|13|2|5|4|5|4|6|5|6|5|7|5|7|5|6|5|6]5 5|15|4
5 0 0 8 8 0 0 0
5142|1433 (2|4|3|3(2|3|2|3(2|2|1|2|1|1]|38 0o(0|o0
3 5 3 5 5 5 7 7
6 |50|5(4(4(3|3|2|2|1|1|8|0(0|0]J0O0]|O0O]|O0O|O0]|O 0O(0f|o0
3 5 7

Fuente: Consolidado de evaluaciones
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Tabla 19, Grafico 16. Se evidencia el proceso de los resultados de las evaluaciones
realizadas en la doceavo sesiones realizadas. Los resultados de la calificacion AD y A en
las primeras sesiones no tiene la presencia de ninguno de los estudiantes, encontrandose la
totalidad en los niveles B y C en proceso e inicio. A partir de la quinta sesion el grupo de
nifios de cuarto grado van subiendo, ubicandose en el nivel A'y AD y que al concluir las
sesiones el 58% de los nifios se ubica en nivel de logro destacado AD y 42% en el nivel de
logro previsto A, y en los niveles B 'y C no se ubica ningun estudiante. Lo que se demuestra
es que el programa de juegos didacticos para mejorar la capacidad de calculo aritmético es

significativo.
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Consolidado estadistico de las medidas de tendencia central del pre-test y post-

test aplicados al nivel de logro de aprendizaje.

Tabla N° 20: Medidas de tendencia central.

Medidas de tendencia central Pre-test Post-test
Media 8.6 18.3
Mediana 8.5 19.0
Moda 9.0 19.0

Fuente: Matriz de notas

Grafico 17: Distribucion porcentual de tendencia central.
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Fuente: Tabla N° 20

Tabla 20, la media del pre-test es de 8.6, y el pos-test es de 18.3 la cual muestra que
ha habido una mejora significativa en el logro del aprendizaje. Se aprecia que en el
pre-test la mediana es de 8.5 y en el pos-test es de 19.0 el cual indica que se esta

estandarizando y mejorando en el logro del aprendizaje. También se observa, la
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moda del pre-test es de 9.0 y en el post-test es de 19.0 el cual muestra que ha habido

una mejora significativa en el aprendizaje.

Consolidado estadistico de las medidas de dispersion del pre-test y post-test

aplicados al nivel de logro de aprendizaje.

Tabla N° 21: Medidas de dispersion.

Medidas de dispersion Pre-test Post-test
Desviacion tipica 2.10 1.66
Coeficiente de variacion 0.24 0.09
Varianza 4.42 2.78

Fuente: Resultado de evaluaciones

Grafico 18: Distribucion porcentual de medidas de dispersion.

> 442

4 /
2
g3 278
3 2.1 / e Pre-test
5 2 <
a.

1 1.66\\ //

0.24
0 0.09
Desviacion tipica Coeficiente de Varianza
variacion

Fuente: Tabla N° 21
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Tabla 21, la desviacion tipica del pre-test es de 2.10, y en el post-test es de 1.66 el
cual muestra que ha habido una mejora significativa en el logro de aprendizaje. Se
aprecia en el pre-test un coeficiente de variacion de 0.24 y en el post test de 0.09 el
cual indica que se estd estandarizando y mejorando en el logro de aprendizaje.
También se observa, la varianza del pre-test es de 4.42 y en el post-test es de 2.78,

el cual muestra una mejora significativa del aprendizaje.

En relacion a la hipotesis de la investigacion: la aplicacion de un programa de
juegos didacticos mejora significativamente el calculo aritmético de los alumnos de

la muestra.

Para estimar la incidencia de los juegos didacticos en el logro de aprendizaje, se ha
utilizado la estadistica no paramétrica, la prueba T para comparar la mediana de dos
muestras relacionadas, y utilizando el andlisis de “Estatica crosstabulation”

procesada en el software SPSS Vs. 18.0 para el Sistema Operativo Windows.
Hipotesis Nula:

No existe diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas por los

estudiantes en el pre test y el post test.
Hipotesis Alternativa:

Existe diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas por los estudiantes

en el pre test y el post test.
Nivel de significancia: a= 0.05
Estadistica de prueba: Prueba T

REGIONES:
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-12.469 =1.720

Conclusion:
Ho se acepta, por lo tanto, hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la

prueba estadistica T a un nivel de significancia del 5%.

Tabla N° 22: Estadistico de Contraste.

Estadisticos de Contraste @

VARO00025 - VAR00027
T -12.469

Sig. (bilateral) ,000

a. Basado en los rangos negativos.

b. Prueba de los rangos con signo de Student.

Tabla N° 23: Estadisticos descriptivos.

No Media Desviacion Minima Méxima
estandar
Pre-test 12 8.6 2.103 6.00 12.00
Post-test 12 18.3 1.669 15.00 20.00

Fuente: Matriz de notas.
En la tabla 20 y 21 se puede apreciar que segun estadistico de contraste el valor de

= -12.469 < 1.720es decir, existe una diferencia significativa en el logro de
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aprendizaje en el area de matematica obtenidos en el Pre Test y Post Test. Por lo
tanto se concluye que la aplicacion del programa de juegos didacticos, mejord

significativamente el logro de capacidades de los estudiantes de la muestra.

5.2. Analisis de resultados

En relacion al primer objetivo especifico:

Conocer el nivel de aprendizaje mediante un pre test de la capacidad de célculo
aritmético en los nifios de cuarto grado de la Institucién Educativa N° 80527
Huayatan Santiago de Chuco 2017.

Al aplicar el instrumento de investigacion, los resultados del Pre-Test demuestran
que el 0% o ninguno de los nifios se encuentran en el nivel de logro de aprendizaje
destacado AD; 0% lograron el nivel de logro previsto A; 25% tienen un nivel de
logro de aprendizaje en proceso B; y 65% de los alumnos un nivel de logro en inicio
C. Los bajos resultados obtenidos por los nifios, ubicandose el 100% en los niveles
de logro en inicio y proceso de C y B, demuestran que no han logrado desarrollar
las capacidades béasicas propuestas, esto se deberia a que los docentes no realizan
actividades significativas que generen expectativas en sus alumnos, y con respecto
al desarrollo del programa de juegos didacticos se ha visto que es un proceso que a
medida que se va avanzado se expresa mayor acercamiento a los niveles Ay D, de
la escala de calificaciones. Estos resultados son corroborados por Souza (2014) que,
en su trabajo de investigacion, Propuesta de juego de mesa para reforzar habilidades
aritméticas, su objetivo fue promover la motivacion y propiciar condiciones
favorables para el desarrollo cognitivo de los de los estudiantes con la practica de

un juego de mesa para facilitar habilidades basicas de suma y resta en nifios de
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primaria. Arrib6 en que los juegos de mesa se pueden considerar estrategias
educativas para desarrollar ejercicios aritméticos sin recurrir a los clasicos

ejercicios.

En relacion al segundo objetivo especifico:

Disefiar y Aplicar el programa de los juegos didacticos a los nifios de cuarto
grado de la Institucion Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.
Al aplicar el instrumento de recoleccién de informacion, ya como post- test, los
resultados demostraron que el 67% de los alumnos tuvieron un logro destacado de
aprendizaje AD, el 33% obtienen un calificativo de A, ubicandose en el nivel de
logro previsto y 0% en los niveles B y C de logro en proceso e inicio. Lo que
demostraria que el programa de juegos didacticos ha logrado mejorar la capacidad
de célculo aritmético en los nifios de 4 afios, evidenciandose que los estudiantes han
tenido un progreso muy significativo en cuanto a la mate matizacién de las
operaciones béasicas de suma, resta, multiplicacion y division. Los resultados
obtenidos en el Post —Test, corroboran lo encontrado por Huaracha (2015) en la
investigacion Aplicaciéon de juegos matematicos para mejorar la capacidad de
resolucion de problemas aditivos en estudiantes de segundo grado de educacion
primaria de la L.LE. Ignacio Merino, el objetivo fue de mejorar la capacidad de
resolucion de problemas aditivos aplicando juegos matematicos en estudiantes de
2do de primaria, los resultados surgieron efecto cuyo conclusion es que la
aplicacion de juegos matematicos ayudo a los nifios en su mayoria a ubicarse en
logro previsto y logro destacado. Por otro lado, una seleccion adecuada de los

juegos didacticos para el desarrollo en las sesiones de matematica favorece el
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aduefiamiento de habilidades resolutivas de problemas matematicos por los nifios.
Del mismo modo Olivares (2015), enfatiza que el juego ayuda al nifio a desarrollar
sus capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de
estimular su interés y su espiritu de observacién y exploracion para conocer lo que
le rodea. Del mismo modo es valioso el aporte de Gomez (s.f.) que refiere que, en
aritmética, los docentes tienen que concienciar, que los estilos y formas de llevar
adelante no ha roto con el esquema tradicional de presentar los problemas
matematicos de una manera mecanica y bastante subjetiva, en estas condiciones
sera dificil que los estudiantes de primaria acepten a la matematica como amigable

y le sirva para resolver los problemas diarios de su vida.

En relacion al tercer objetivo especifico:

Evaluar y comparar los resultados del programa de juegos didacticos aplicado
mediante un pre-test y post-test a los nifios de cuarto grado de la Institucién
Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.

De los resultados el 75% tienen un nivel de aprendizaje C, en cambio en el Pos-
Test, los resultados fueron diferentes, mostraron que el 67% de los nifios tienen un
nivel de logro de aprendizaje AD, es decir un logro destacado; mostrando
claramente que los nifios lograron desarrollar las capacidades propuestas; mientras
que el 0 % de los nifios tienen como nivel de logro de aprendizaje C y B, es decir,
en inicio y en proceso. Estos resultados corroboran con lo encontrado por Luna
(2017) en el trabajo juegos didacticos como estrategia metodoldgica en el
aprendizaje de las operaciones matematicas en alumnos de primaria. Se lleg6 a la

siguiente conclusion, la aplicacion del programa juegos didacticos tienen un efecto
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significativo en el aprendizaje de las operaciones matematicas de los estudiantes de
la I.E N° 7080, 2016; esto segun los resultados obtenidos en el pos test, se observo
que la significancia sig.=0,000 es menor que alfa=0,05 por lo tanto, se rechazo la
HO y se aceptd la Hi, demostrandose que existieron diferencias significativas entre
los grupos. Por otra parte, en diccionario en linea (s.f.) se sabe que la aritmética
estudia ciertas operaciones con los numeros y sus propiedades mas elementales,
siendo siete sus operaciones basicas: suma, resta, division, multiplicacion,
potenciacion, radicacién y logaritmacion, en tanto, a la consideracion conjunta de
todas estas operaciones se la conoce como calculo aritmético. Por su parte Olivera
(2019) al referirse a la resolucion de problemas indica que posibilita el desarrollo
de capacidades y procesos cognitivos de escala superior el cual exige una diversidad
de transferencias y aplicaciones a otros contextos y areas curriculares la resolucion
de problemas se articula con otros coOnocimientos, trayendo beneficios para el

estudiante.

En relacion a la hipotesis de la investigacion:

La aplicacién de un programa de juegos didacticos influye significativamente
en la capacidad de calculo aritmético en los alumnos de cuarto grado de la I.
E. N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.

Se determind que hay una diferencia significativa en el célculo aritméticos después
de la aplicacion del programa de juegos didécticos, el cual se puede apreciar segun
el estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba no paramétrica
de T -12.469 < 1.720 es decir, el programa aplicado mejoro el aprendizaje en el area

de matematicas, de los nifios de la muestra. Luna (2017) en la investigacion “Juegos
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didacticos como estrategia metodologica en el aprendizaje de las operaciones
matematicas en alumnos de primaria de la I.LE. N° 7080, 2016”, lo que se proponia
al investigador era que los juegos didacticos si influyen en el aprendizaje de las
operaciones matematicas. De la aplicacion del programa se demostrd que los
resultados obtenidos en el pos test, se observd que la significancia sig.=0,000 es
menor que alfa=0,05 por lo tanto, se rechaz6 la HO y se acept6 la Hi, demostrandose
que existieron diferencias significativas entre los grupos; comprobandose que: La
aplicacion del programa juegos didacticos tienen un efecto significativo en el
aprendizaje de las operaciones matematicas de los estudiantes. Por su parte Olivera
(2019) refiere que resolver problemas se constituye en el eje principal del trabajo
en matematica, También Arzabal (2016) sobre la matematica hace un comentario
de pensamientos fijados en la historia de la matematica para la humanidad, de Gauss
dijo que la matematica es la reina de las ciencias y la aritmética es la reina de las
matematicas. Ella a menudo se digna a prestar un servicio a la astronomia y a otras
ciencias naturales, pero en todas las relaciones, tiene derecho a la primera fila.
Chacpa y Gonzales (2017) en la tesis: Efectos de la aplicacion del juego en el
aprendizaje del area de matematica en los estudiantes del 2° grado de educacion
primaria L.LE. N° 1193 “Emilio del Solar’- Chosica, 2015, afirma que la aplicacion
de los juegos motrices y sensoriales contribuye a mejorar el aprendizaje del area de
Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion Primaria LE. N° 1193
“Emilio del Solar” en Chosica. Segun los resultados de la Prueba de Hipotesis, las
diferencias de puntajes entre el Grupo de Control y el Grupo Experimental en el

Post Test son significativos, a un nivel de confianza del 95%.
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V1. CONCLUSIONES

1. Losresultados de laaplicacion del pre-test a los nifios de la muestra demostraron
qgue no han logrado desarrollar las capacidades basicas propuestas, lo cual se
debe a la falta de aplicacion de un programa de juegos didacticos adecuado. Se
logré conocer el aprendizaje en los nifios, observando que el 75% tienen un nivel
de aprendizaje C (Logro en inicio); el 25% obtuvieron B (Logro en proceso); el

0% obtuvieron A (Logro previsto) y el 0% obtuvieron AD (Logro destacado)

3. Mediante la aplicacién del Programa de Juegos Didacticos se demostré que el
aprendizaje de los nifios ha mejorado, evidenciandose claramente en el Post-
Test, observandose que el 0% tienen un nivel de aprendizaje C y B (En inicio y
proceso); el 33% obtuvieron A (Previsto) y un 67% obtuvieron AD (Logro

destacado).

4. Haciendo la comparacién entre la aplicacién de los instrumentos de evaluacion,
en el Pre-test los nifios demostraron en su mayoria un nivel de logro en inicio y
en el Pos-Test lograron desarrollar lar las capacidades propuestas llegando a

obtener casi en su totalidad un nivel AD.

5. Se afirma que se acepta la hipétesis de investigacion los resultados de la Prueba

T de Student asi lo evidencian t= -12.469 < 1.720 es decir la aplicacion de un

programa de juegos didacticos mejoro la capacidad de calculo aritmético en los

nifios de cuarto grado de la I.E. N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Los docentes deben hacer uso de los juegos didacticos en el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje, ya que su utilizacion adecuada genera expectativas,
despierta su creatividad, atencion, memoria y pensamiento matematico; asimismo
desarrollan actitudes positivas hacia el &rea en los estudiantes, posibilitando de esta

manera una mejora en el aprendizaje en el area de matematica.

Aplicar el Programa Juegos Didacticos en los diferentes grados del nivel primario,
asi como en los demaés niveles de la Educacién Basica Regular para lograr mejorar

el aprendizaje en el area de matematica.
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Anexo 1

Programa de juegos didacticos

TITULO: “Programa de juegos didacticos para mejorar la capacidad de
calculo aritmético en los nifios del cuarto grado de la I.E. N° 80527-

Huayatan — Santiago de Chuco 2017”

1.- Fundamentacion teorica:

Esta investigacion va a permitir a los nifios a comprender mejor el area de
matematica de una forma mas didactica, ya que es instrumento que puede ayudarnos
en una pedagogia activa frente a un aprendizaje pasivo. Los docentes deben hacer
uso de los juegos didacticos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, ya que
su utilizacion 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.

A través de los juegos matematicos, y en general de todos los tipos de juegos, los
nifios aprenden y comprenden la realidad que les rodea, liberan tensiones,
desarrollan su imaginacion, su ingenio, ayuda a resolver conflictos y entender su

entorno.
2. Enunciado del problema

(Como influye la aplicacion de un programa de juegos didacticos para mejorar la
capacidad de calculo aritmético en los nifios de cuarto grado de la Institucién

Educativa N° 80527 Huayatan Santiago de Chuco 2017?
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3. Secuencia Didactica

Programa de juegos didacticos para mejorar la capacidad de calculo
aritmético

Este proceso se desarrolla mediante 12 sesiones de aprendizaje las cuales se pueden
apreciar en la matriz de consistencia:

- Juegos numéricos

- Habilidad numérica

- Adicion

- Sustraccion

- Division

- Multiplicacioén:

3.1. Objetivo general:

Aplicar sesiones de aprendizaje en el marco del programa de juegos didacticos para
mejorar la capacidad de calculo aritmético en nifios de 4to grado de la I.E. N° 80527
Huayatan, Santiago de Chuco, 2017.

3.2. Objetivos especificos:

Desarrollar en los nifios las habilidades que le permitan comprender y desarrollar

problemas aritméticos.

Promover en los nifios el uso de estrategias que les facilite desarrollar capacidades

de calculo aritmético.

Promover en los nifios el interés por los juegos didacticos como recurso para

desarrollar capacidades de célculo aritmético.
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5. Metodologia

La metodologia empleada fue activa, los estudiantes participan en las actividades
que se desarrollen en el aula, el aprendizaje estuvo centrada en el estudiantes,
tomando en cuenta sus necesidades e intereses en relacion con su contexto.

Las sesiones de aprendizaje de las actividades se desarrollaron siguiendo los pasos
de los procesos didacticos y pedagdgicos de la matematica, centrados en el enfoque

de resolucion de problemas.

MATEMAT'CA ENFOQUES Y PROCESOS

DIDACTL oS

ENFOQUE DEL AREA

Resolucion de problemas

PROCESOS DIDACTICOS

Familiarizacién con el problema: am:-ﬁmlhﬂum'hQ

6n y el probl

Socializa sus representaciones: e estudiante amuc.mue experiencias y confronte con los

otros el proceso de resolucién seguido (Repr ion, lario o atico, las ideas matematicas,

proced tos a y otros).

Rcﬂ-xlényFormdlxadén £l estudiante lide y relacione los v procedi
aticos, su cia, utilidad y dand: al probl a partir de la reflexién

de todo lo realizado.

Planteamiento de otros ptoblcma: El estudiante aplique sus v
di aticos en otras sity b

a————————————
- 3 s 2| 8L g2
— E - € §'§~= E‘gﬂ
(2, © 3 §13'8 %‘ST'OJ %“'E
= = > o O o @
= €2 | 85g 8EZ| 58S 3 CIU@@
o e 8 e2% | £E28 22% Ale@
g s £ 5| g5~ 282 @ﬂ@s
S 2 2 ¥ 28 o @@mp@i}@tm@,
EEssssssesssssssssssesssssss  Marvin Oscar Tapla Lépez

http://elabcdelprofesor.blogspot.com/2017/05/enfoque-del-area-y-procesos-
didacticos.html

6. Plan de Aprendizaje Est4 constituida por 12 sesiones de aprendizaje.
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|.- DATOS INFORMATIVOS

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

1.1.- UGEL : SANTIAGO DE CHUCO
1.2.- L.E. : 80527
1.3.- NIVEL : PRIMARIA
1.4.-CICLO s\
1.5.- GRADO 1 4°
1.6.- SECCIONES - UNICAS
1.7.- AREA : MATEMATICA
1.8.- TITULO DE LA SESION : LA TABLA MAGICA
1.9.- DURACION : 90 MINUTOSS
INICIO :8.00 AM
TERMINO :9.30 AM

1.10- FECHA DE EJECUCION:

1.11.- ASESOR

.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES

: Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMAT
ICA

NUmero,
relaciones y
operaciones

Resuelve
operaciones de
sustraccién con
ndmeros
naturales

Valor relativo y absoluto de los
ndmeros

Es perseverante en la busqueda del
resultado de las operaciones

Il.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIEMPO
RECURSOS

INICIO - Realizan actividades permanentes de | Expresion oral | 15

Motivacion entrada y se ubican en el tiempo.

-Saberes previos

-Proposito y
organizacion -

Problematizacion

Reciben indicaciones sobre normas de
convivencia en el aula.

Participan en dindmicas de conversar
con los numeros.

Participan en dinamicas de grupo

El propésito de la sesion de
aprendizaje, es hoy dia aprender a
dar el resultado mentalmente con la
sustraccion.

Reciben cartillas con niumeros y no
comentan el nimero que le toco.
Declaran el tema “ Adivina el
nimero secreto que pensaste “
Descubro la edad que tiene el alumno
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DESARROLLO

Gestion o
acompafiamiento
de los
aprendizajes

Comprension del problema

Confecciono la “Tabla Magica” que

consiste en dar el resultado

inmediatamente después de tener

algunos datos en la tabla. Se hace en

forma de un dialogo para su mejor

comprension.

Lucho: Pepe, piensa un nimero del 1

al 15

Pepe :Yapensé

Lucho : Fijate bien en que columna

esta el nimero que has pensado
Busqueda de estrategias

Pepe : Estaen laprimeray cuarta
columna.

Lucho : Pensaste el niUmero 9
Pepe  : Como lo sabes

Representacién

Lucho  : Muy fécil; como tu has
dicho que el nimero que pensantes
esta en la primera y cuarta columna,
lo que hago es sumar los primeros
nimeros de dichas columnas, que en
este caso es 9

Formalizacién

I Il i [\

1 2 4 8

3 11 5 9

5 6 6 10
7 15 7 11
9 10 14 12
11 3 15 13
13 14 12 14
15 7 13 15

CIERRE

El alumno esta preparado para
adivinar la edad o nimero secreto de
sus comparieros
¢ Responden a preguntas de ficha
de meta cognicion (Anexo 01)
¢Qué aprendi
¢Como lo aprendi ¢
¢Qué hicimos para aprender?
e Responden a preguntas de meta
humor
¢COmo me siento durante la
actividad?

Tabla impresa

15
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¢Qué le gusta mas?

¢Qué le disgusta mas?
Comenta acerca de la utilidad de lo
aprendido durante la sesién

INDICADORES INSTRUMENTOS | INDICDORES | INSTRUMENTO
DEL DE LA

CONOCIMIENTO ACTITUD

Resuelven Prueba escrita Es Lista de cotejo

opresiones de
adicion utilizando el
calculo mental

perseverante en
la busqueda del
resultado de las

operaciones

IV.- BIBLIOGRAFIA
1.- DOCENTE
1.1.- DCN.
2.- ALUMNO
2.1.- Libros del MED

Libros de MIMATE.

Huayatan agosto de 2017

Docente del aula.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL : SANTIAGO DE CHUCO
1.2.- LE. : 80527
1.3.- NIVEL : PRIMARIA
1.4.- CICLO \Y
1.5.- GRADO - 4°
1.6.- SECCIONES : UNICAS
1.7.- AREA : MATEMATICA
1.8.- TITULO DE LA SESION : “Aprendo a sumar con criptografias”
1.9.- DURACION : 90 MINUTOSS
INICIO :8.00 AM
TERMINO :9.30 AM
1.10- FECHA DE EJECUCION :
1.11.- ASESOR : Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA
SAUCEDA
I1.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADOR
MATEMATICA | Numero de Resuelve Es perseverante
relaciones y operaciones con | en la busqueda

operaciones

nimeros de 2y 3
cifras.

del resultado de
las operaciones.

I11.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

FASES ESTRATEGIAS RECURSOS
METODOLOGICAS TIEMPO
INICIO . Realizan actividades Expresion 15°
Motivacion permanentes oral
_ . Recuerdan normas de Expresion
-Saberes previos | oo nvivencia oral
-Propsito y | - Entonan una cancion “Tengo | Expresion
organizacion mis perritos “ oral
. Responden a interrogantes
Problematizacion ¢Cual es el titulo de la
cancion?
¢ Qué nos ensefia la cancion?
¢Hasta qué namero nos
ensefia a contar? Recursos
¢cCuanto es 147 + 14 =...? humanos
El proposito de la sesion es
aprender a resolver
operacionescon 2y 3
mentalmente.
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. Forman grupos de 2 para
verificar sus resultados.

DESARROLLO
Gestion o
acompafiamiento
de los aprendizajes

Comprension del problema

Recolectamos material de la
zona
. Le asignamos el valor de cada
material en el tablero de valor
osicional.
UM C D U
1000 | 100 10 1

BuUsqueda de estrategias

Realizamos  operaciones
sencillas individualmente hasta
comprender.

47 + 14
=61
. Las unidades siempre
debemos completar una decena
para poder tener resultado méas
rapido y exacto
Representacion

. Luego agrupamos todas las
decenas y contamos
10+10+10+10+10+10= 60

Y posteriormente la unidad que
sobra es 1y el resultado es 61.
Es decir, por agrupacion y el
resultado es mas rapido y

preciso con criptografias.
Formalizacién

Realizamos  operaciones
reciprocamente con mi
compariero con mas cifras con
nuestro material ya
seleccionado.

Reflexién

Debemos tener en cuenta
siempre redondear es decir las
unidades a decenas, las decenas
a centenas, las centenas a
unidades de millar ... etc.
. Fijamos el conocimiento en
nuestro cuaderno en presencia

Trompos,
tallo de
cebada, trigo,
chileno, etc.
piedras,
flores

Pizarra,
cuaderno
Cuaderno de
trabajo
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del docente
nuestro material.

manipulando

CIERRE

Realizamos ejercicios de
criptografias con tarjetas para
relacionarlos entre si con sus
resultados correctos.

. Resuelven una prueba escrita.
. Responden a preguntas de
ficha de meta cognicion.

¢Qué aprendi hoy?

¢Como lo aprendi?

¢ Qué hicimos para aprender?

Cartulinay 15’

plumon

Material de
la zona

INDICADORES
DEL
CONOCIMIENT
@)

INSTRUMENT
) SDE LA

ACTITUD

INDICADORE

INSTRUMENT
@)

Resuelve
operaciones de
adicion utilizando
el calculo mental
con criptografias

Prueba escrita.

dadas.

Es perseverante
en la busqueda

del resultado de
las operaciones

Lista de cotejos.

IV.- BIBLIOGRAFIA
1.- DOCENTE

1.1.- DCN

2.- ALUMNO

2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE

Huayatan agosto del 2017
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL : SANTIAGO DE CHUCO
1.2.- LE. : 80527
1.3.- NIVEL : PRIMARIA
1.4.- CICLO \Y
1.5.- GRADO - 4°
1.6.- SECCIONES : UNICAS
1.7.- AREA : MATEMATICA
1.8.- TITULO DE LA SESION D
1.9.- DURACION : 90 MINUTOSS
INICIO :8.00 AM
TERMINO :9.30 AM
1.10- FECHA DE EJECUCION :
1.11.- ASESOR : Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA
I1.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADOR
MATEMATICA | Numero, Resuelve Valor relativo y
relaciones y operaciones de absoluto de los
operaciones adicién con nameros.
ndmeros
naturales. Es perseverante

en la basqueda
del resultado de
las operaciones

.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE.

Problematizacio
n

- El propdsito de la sesion es que
los estudiantes aprendan a
resolver operaciones de adicion
NN mentalmente

- Descubro la edad que tiene tu

familia

- Declaran el tema “Adivina el
nUmero secreto que pensantes “

FASES ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
METODOLOGICAS
INICIO - Reciben el saludo del profesor Expresion 15°
Motivacion - Participan de la oracion oral
- Escuchan indicaciones sobre
-Saberes previos normas de convivencia en el aula
o - Participan en dindmicas de grupo | Cartulina
-Proposito Y | - Reciben castillas con nimeros y
organizacion no comentan el nimero que le Recurso
toco humano
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DESARROLLO
Gestién o
acompafiamient
o0 de los
aprendizajes

Comprension del problema

Presentar la tabla magica que
consiste en dar el resultado
inmediatamente después de tener
algunos datos en la tabla. Se hace
en forma de un dialogo para su

mejor comprension.

BuUsqueda de estrategias

Papa: Mama piensa un nimero

del 1 al 100
Mama: Ya pensé

Papa: Fijate bien en que columna
esta el nimero que has pensado
Mama: Esta en la primera,
segunda, tercera y cuarta
columna.

Papa : Pensaste el namero 15
Mama: ¢Cémo lo sabes?

: Muy facil como td has
dicho que el nimero que has
pensado esta en la 1°,2°,3°y 4°
columna; lo que hago es sumar
los primeros nimeros de dichas
columnas que en este caso es 15
Representacion y Formalizacion

Papa

1315575
3335777
5 3559
79

7 3761
81

9 3963
83
114165
85

13 43 67
87
154569
89
174771
91
194973
93
2151
95
2353
97

2 315578
3 345879
6 355982
7 3862 83
10 39 63 86
11 42 66 87
14 43 67 90
1546 70 91
18477194
19 50 74 95
22517598
23 54

99

26

27

30

4 31557
5 36608
6 37618
7 38628
12 39 63 §
13 44 68 §
14 45 69 {
1546 70 {
2047 71§
215276 ]
225377
235478
28

29

30
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25

99
27
29
163057 | 324456 64 7585 §
83 100 65 76 86 §
173158 | 334557 66 77 87 §
84 34 46 58 67 78 88 §
184859 | 354759 68 79 89 ]

85

36 48 60 69 80 90

194960 | 374961 708191

86

38 50 62 718292

205061 | 395163 728393

87

40 52 96 738494

215162 |415397 74 95

88

225263 | 435599

89

2353 80

90

24 54 81

91

2555 82

92

26 56

93
23
94
28
95
29

42 54 98

)6
y7
D8
)9
100

CIERRE

El alumno esta preparado para
adivinar la edad o nimero
secreto de su familia

Responden a preguntas de
ficha de meta cognicién
(Anexo n°01)

¢Qué aprendi hoy?

¢Como lo aprendi?

¢Qué hicimos para aprender?
Responden a preguntas de
meta humor

¢COmo me siento durante la
actividad?

¢Qué le gusto mas?

¢Qué le disgusto mas?

Comenta acerca de la utilidad de
lo aprendido durante la sesion

Tabla
impresa
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INDICADORES INSTRUMENT | INDICADORE | INSTRUMENT
DEL O S DE LA O
CONOCIMIENT ACTITUD

0]

Resuelven Prueba escrita Es perseverante | Lista de cotejo

opresiones de
adicion utilizando
el calculo mental

en la busqueda
del resultado de
las operaciones

IV.- BIBLIOGRAFIA

1.- DOCENTE

1.1.- DCN

2.-ALUMNO

2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE
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Huayatan

agosto del 2017

Docente de aula.




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL
1.2.- L.E.
1.3.- NIVEL
1.4.-CICLO
1.5.- GRADO

1.6.- SECCIONES

1.7.- AREA

1.8.- TITULO DE LA SESION :
1.9.- DURACION

: SANTIAGO DE CHUCO

: 80527

: PRIMARIA
3\

14°

: UNICAS

: MATEMATICA

: 90 MINUTOSS
: 8.00 AM
:9.30 AM

INICIO
TERMINO

1.10- FECHA DE EJECUCION:
/ : Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA
I1.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES

1.11.- ASESOR

“Tengo una mufieca de vestido azul”

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

NUmero, relaciones Resuelve

y operaciones

ndmeros
naturales.

operaciones de
adicion con

ndmeros.

resultado

Valor relativo y
absoluto de los

Es perseverante en
la busqueda del

de las

operaciones.

.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

;Cuanto es 120+12=...?7

El proposito de la sesion es
realizar operaciones

De adicion con numeros
naturales.
Forman grupos de trabajo de 3
integrantes; salen al patio a formar
ordenadamente

FASES ESTRATEGIAS RECURSOS | TIEMPO
METODOLOGICAS
INICIO - Realizan actividades Exp. Oral 15°
Motivacion permanentes Exp. Oral
- Recuerdan normas de Exp. Oral
-Saberes previos convivencia
_ - Entonan la cancién “Tengo una
-Proposito y mufieca de vestido azul «
organizacion - Responden a interrogantes
;Cual es el titulo de la
Problematizacion cancion? Recursos
¢De qué se trata? humanos
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DESARROLLO Comprensioén del problema Dados de
Gestion o material
acompafiamiento Reciben un dado los tres reciclaje
de los primeros alumnos de la lista,

aprendizajes tiran los dados uno por uno 'y
obtiene una suma total teniendo
como base el nimero 1231.

Busqueda de estrategias
Uno de los nifios anota en el
tablero de valor posicional y los
dos restantes también estan
atentos al resultado y a la
ubicacion correcta de los
nameros (hoja gréfica)

Representacion
Realizan operaciones de adicion
de dos y tres sumandos los siete
grupos restantes en un tiempo de
uno a dos minutos por cada
operacion cada nifio

Formalizacion
Fijan el conocimiento correcto
en cada jugada con el docente.

CIERRE Resuelven una prueba escritay | Prueba 15’
responden a preguntas de meta escrita
cognicion.

INDICADORES INSTRUMENTOS | INDICADORES | INSTRUMENTOS

DEL DE LA

CONOCIMIENTO ACTITUD

Resuelve Prueba escrita Es perseverante Lista de cotejos

operaciones de en la basqueda del

adicion utilizando resultado de las

el calculo mental operaciones

IV.- BIBLIOGRAFIA
1.- DOCENTE
1.1.- DCN
2.-ALUMNO
2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE

Huayatan  agosto del 2017

Docente de aula
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL : SANTIAGO DE CHUCO
1.2.- L.E. : 80527

1.3.- NIVEL : PRIMARIA

1.4.-CICLO s\

1.5.- GRADO s 4°

1.6.- SECCIONES : UNICAS

1.7.- AREA : MATEMATICA

1.8.- TITULO DE LA SESION :

unidades

1.9.- DURACION

de Millar aprendo a sumar”

INICIO :8.00 AM
TERMINO :9.30 AM

1.10- FECHA DE EJECUCION:

1.11.- ASESOR

- 90 MINUTOSS

Il.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES

“Convirtiendo niimeros a decenas, centenas,

: Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA

AREA

COMPETENCIA | CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

Numero, relaciones | Aplica técnicas de
y operaciones innovacion en la
solucién de
operaciones de
adicion

Adicion de nimeros
con resultados de
hasta cuatro cifras

Es perseverante en
la busqueda del
resultado de las
operaciones

I11.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

adicion.

FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS | RECURSOS | TIEMPO
INICIO - Realizan actividades permanentes. | Exp. Oral 15°
L - Recuerdan normas de convivencia
Motivacion - Entonan una cancion “Se vase va | EXp. Oral
. la lancha”
-Saberes previos | . Responden a preguntas Exp. Oral
- ¢Qué es lo que trae la lancha?
-Proposito 'y ¢Cuanto es 18+22=...?
organizacion ¢Contarde 2en 2,3 en
L 3...etc.?
Problematizacion ¢Para que trae nimeros la
lancha?
El proposito de la sesion es
licar técni
?r?noc\?actig% e(r:lacs)s:raciones de Recursos
humanos
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- Forman parejas por afinidad para
la solucion de ejercicios.

DESARROLLO

Gestién o
acompafiamiento
de los
aprendizajes

Comprensidn del problema
- Desarrollamos ejercicios de suma
como nos han ensefiado
- Formamos sumas en forma
individual de dos, tres y cuatro
digitos
Busqueda de estrategias
- Ubicamos con precision los
numeros en el tablero de valor
posicional.
- Prestamos atencién al profesor
para resolver ejercicios de adicion
con técnicas de innovacion.

Representacion
17+

238 +
526 130

483 1100

1247 1247

Formalizacién

- Resolvemos ejercicios adicion

- Fijamos el conocimiento en
nuestro cuaderno de trabajo con
ayuda del docente.

60’

CIERRE

Resuelven una prueba escrita de
adicion en forma répida.

Hoja impresa

15°

INDICADORES DEL
CONOCIMIENTO

INSTRUMENTOS

INDICADORES DE
LA ACTITUD

INSTRUMENTO

Resuelve
operaciones de
adicién utilizando el
calculo mental

Prueba escrita

Es perseverante en
la busqueda del
resultado de las
operaciones.

Lista de cotejos.

IV.- BIBLIOGRAFIA

1.- DOCENTE

1.1.- DCN

2.-ALUMNO

2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

|.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL
1.2.- I.E.

1.3.- NIVEL
1.4.-CICLO
1.5.- GRADO

1.6.- SECCIONES

1.7.- AREA

1.8.- TITULO DE LA SESION :
1.9.- DURACION

: SANTIAGO DE CHUCO
1 80527

: PRIMARIA

Y

1 4°

: UNICAS

: MATEMATICA

: 90 MINUTOSS
:8.00 AM
:9.30 AM

INICIO
TERMINO

1.10- FECHA DE EJECUCION:
: Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA

1.11.- ASESOR

“Aprendo la sustracciéon usando criptografias”

Il.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES

AREA

COMPETENCIA | CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

Resuelve
operaciones de
sustraccion con
nameros de 2y 3
digitos.

NUmero, relaciones
y operaciones

Sustraccion de
ndmeros con
resultados de hasta 3
cifras.

Es perseverante en la
busqueda del
resultado de las
operaciones.

.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

FASES ESTRATEGIAS RECURSOS | TIEMPO
METODOLOGICAS

INICIO - Realizan actividades Exp. Oral 15°
permanentes

Motivacion - Recuerdan normas de Exp. Oral
convivencia

-Saberes previos | . Eptonan una cancion Recurso
“Profesorita” humano

-Propésito y
organizacion

Problematizacion

- Responden a interrogantes
;Cual es el titulo de la
cancion?
¢Qué nos ensefia la
cancion?

;Cuanto es 432 - 111=...?
El propésito de la sesion
es resolver ejercicios de
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sustraccion de 2y 3
digitos.

Forman grupos de 2 para
verificar sus resultados

DESARROLLO

Gestion o
acompafiamiento
de los
aprendizajes

Comprension del problema
Recolectamos material de la
zona
Le asignamos un valor a cada
material en el tablero de valor
posicional

Representacién

C D U

100

1
10

Flor | Tallo Trompo

58
67
78

Realizamos operaciones

individuales de sustraccion con

criptografias, siempre

completando a decena, centena,

unidad de millar, ... etc
Formalizacion

- 9=49

-28= 39

-46 =32

Realizamos operaciones de
sustraccion reciprocamente con
mi compafiero con el material
recogido por cada alumno.
Reflexion
Fijamos el conocimiento con
precisién en presencia del
docente

Palitos, 60’
tallos de
trigo,

cebada, etc

Pizarray
cuaderno de
trabajo

Cuaderno de
trabajo.

CIERRE

Realizamos ejercicios de
sustraccion con criptografias en
tarjetas y la relacionamos entre
si con sus resultados correctos

Cartulina 15°

plumones

INDICADORES
DEL
CONOCIMIENTO

INSTRUMENTOS

LA ACTITUD

INDICADORES DE

Resuelve
operaciones de
sustraccion
utilizando el calculo
mental.

INSTRUMENTOS

Prueba escrita

Es perseverante en la
busqueda del resultado
de las operaciones

Lista de cotejos.
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IV.- BIBLIOGRAFIA

1.- DOCENTE
1.1.- DCN

2.-ALUMNO
2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE

112

Huayatan, agosto del 2017

Docente de aula



SESION DE APRENDIZAJE N° 07

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL : SANTIAGO DE CHUCO
1.2.-1L.E. : 80527

1.3.- NIVEL : PRIMARIA

1.4.-CICLO Y

1.5.- GRADO 140

1.6.- SECCIONES - UNICAS

1.7.- AREA : MATEMATICA

1.8.- TITULO DE LA SESION: “Sin prestar y prestando resuelvo sustracciones”
1.9.- DURACION : 90 MINUTOSS

INICIO :8.00 AM
TERMINO: 9.30 AM

1.10- FECHA DE EJECUCION:
: Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA

1.11.- ASESOR

Il.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES

AREA

COMPETENCIA CAPACIDAD

INDICACOR

MATEMATICA

Numero, relaciones y Resuelve operaciones
operaciones de sustraccion sin
prestar y prestando

Sustraccion de nimeros
con resultados de hasta 4
cifras.

Es perseverante en la
busqueda del resultado de
las operaciones.

.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS | TIEMPO

INICIO
Motivacion
-Saberes previos

-Propésito
organizacion

-Problematizacion

y

- Reciben el saludo del docente
- Participan en la oracion
- Escuchan indicaciones sobre normas de
convivencia en el aula
- Entona la canciéon “Como te llamas”
- Participan en dindmicas de grupo
- Reciben cartillas con nombres de animales
con sus respectivos precios: oveja, caballo,
vaca, chacho, pato, etc.
- Leenen voz alta el precio de cada animal
- Participan en la compra de los animales
- Responden a preguntas ¢Cuanto debo pagas
si compro la oveja, caballo, vaca y el
chancho? Si tengo 1900 nuevos soles.
¢Cuanto me queda? ;Cuanto me falta?
El proposito de la sesion hoy dia es
desarrollar operaciones de
sustraccion prestando y sin prestar
en la pizarra.
- Resuelve en la pizarra los problemas
- Declaran el tema “Resolvemos problemas “

Exp. Oral 15°

Exp. Oral

Cartulin

Exp. Oral

Pizarray
plumones

Expresion
oral
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DESAEEOLLO

Gestién o
acompafiamiento de
los aprendizajes

Comprensién del problema
- Prestan atencidn a la explicacion del
profesor en ejercicios de sustraccion sin
prestar y prestando.
Busqueda de estrategias
101010

Representacién

4946 - 832 1-
3423 2985
1553 5336
Sin prestar Prestando una decena

- Participan resolviendo problemas en la
pizarra

- Anotan el resumen del tema en su cuaderno

Fijan el conocimiento con mas ejercicios de

sustraccion en presencia del docente

CIERRE

- Resuelven practica calificada

e Responden a preguntas de ficha de
meta cognicion
¢Qué aprendi hoy?
¢Cémo lo aprendimos?
¢Qué hicimos para aprender?

e Responden a preguntas de meta humor
¢Cbémo se sintieron durante la
actividad?
¢Qué le gusta mas?
¢Qué le disgusto mas?

- Comentan acerca de la utilidad de lo
aprendido durante la sesion.

Hoja impresa

Exp. oral

Indicadores del
conocimiento

Indicadores de la
actitud

Instrumentos

Instrumento

Resuelve operaciones de | Prueba escrita.
sustraccion utilizando el

calculo mental

Es perseverante en la
busqueda del resultado
de las operaciones

Lista de cotejo
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL

1.2.- L.E.

1.3.- NIVEL
1.4.-CICLO

1.5.- GRADO
1.6.- SECCIONES
1.7.- AREA

: SANTIAGO DE CHUCO

: 80527

: PRIMARIA

i \V/
1 4°
: UNICAS

: MATEMATICA
1.8.- TITULO DE LA SESION: “Aprendo a identificar el nimero, resuelvo
Adicion y sustraccion en un tablero de 100 cuadriculas”

1.9.- DURACION : 90 MINUTOSS
INICIO :8.00 AM
TERMINO :9.30 AM

1.10- FECHA DE EJECUCION:

1.11.- ASESOR

: Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA

.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
MATEMATICA | Numero, relaciones | Identifica el Valor relativo y
y operaciones namero en el absoluto de los

tablero de 100
cuadriculas y aplica
técnicas conocidas
de adicién y
sustraccion con
ndmeros naturales
en el tablero de 100

ndmeros

Muestra
predisposicion para
trabajar individual
y grupal.

Es perseverante en
la busqueda del
resultado de las
operaciones.

I11.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSO | TIEMP
S 0
INICIO - Reciben el saludo del docente Exp. Oral 15’
... |- Participan de la oracion
-Motivacion | . Escuchan indicaciones sobre normas de
convivencia en el aula
-Saberes - Entonan la cancion “La gallina turuleca”
Previos - Presentamos un tablero de 100
. cuadriculas para analizar e interpretar.
-Prop(_)sm?,y - Dividimos el tablero en 4 pates iguales
organizacion
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- Pintamos 2/4 partes para poder diferenciar | Papel
Problematiz de las otras 2/4 partes que quedan del sabana
acion tablero.
Responden a las preguntas
El proposito de la sesién hoy dia es PIUMONeS
aprender en el tablero de 100 en blanco | . y
gue numero es mentalmente. pinturas
¢Cuantos cuadrados tiene el tablero?
¢En cuéntas partes se dividio el tablero?
¢Qué nlimero empieza y que nUmero Exp. oral
termina?
Declaran el tema: Valor relativo y
absoluto de los nimeros
DESARRO Comprension del problema Exp. Oral
LLO Presentamos el tablero de 100 cuadriculas |
B Colocamos los nimeros en el tablerode | Pizarra
Gestiono 100 cuadriculas.
acompanami Participan los alumnos en la
ento de_ |°_5 identificacion de los siguientes: 1, 5, 10, Pizarra
aprendizajes 50, 25 y 100 nimeros bases. papel '
Busqueda de estrategias sabana

Presentamos un tablero sin nimeros, para
identificar mentalmente el nimero con
precision.

Realizamos operaciones de suma y resta
identificando el nimero velozmente.
Resolvemos el siguiente ejercicio

Representacién
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Formalizacién

Reciben hoja con 100 cuadriculas sin
numeros para desarrollar mentalmente.
Descubren la regla que tiene esta
cuadricula para identificar el namero.

Reflexion
Anotan la regla en su cuaderno de trabajo.
+1 -1 +10

-10
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CIERREE - Resuelven una practica calificada Practica 15°
- Responden a preguntas de ficha de meta calificada
cognicion )
¢Qué aprendi hoy? Fichade
¢Como lo aprendimos? metacognic
¢Qué hicimos para aprender? 1on
INDICADORES INSTRUMENTOS | INDICADORES | INSTRUMENTOS
DEL DE LA
CONOCIMIENTO ACTITUD
Resuelven Prueba escrita Es perseverante Lista de cotejos.
operaciones de en la busqueda del
adicion y resultado de las
sustraccion en operaciones
cuadriculas
utilizando el

calculo mental.

IV.- BIBLIOGRAFIA

1.- DOCENTE

1.1.-DCN

2.-ALUMNO
2.1.-Li
2.2.- Li

bros del MED
bros de MIMATE

Huayatan, octubre del 2017

Docente de aula
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL
1.2.- L.E.
1.3.- NIVEL
1.4.-CICLO
1.5.- GRADO

1.6.- SECCIONES

1.7.- AREA

1.8.- TITULO DE LA SESION :
1.9.- DURACION

1.10- FECHA

: SANTIAGO DE CHUCO

: 80527
: PRIMARIA
3\
14°
: UNICAS
: MATEMATICA

: 90 MINUTOSS
INICIO : 8.00 AM
TERMINO :9.30 AM

DE EJECUCION:

“En cuadriculas aprendo a multiplicar”

1.11.- ASESOR : Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA
Il.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
MATEMATICA | Numero, relaciones | Aplica técnicas | Valor relativo y
y operaciones de multiplicacion | absoluto de los

en su forma nameros
desarrollada en
cuadriculas Muestra

predisposicion para
el trabajo individual
y grupal.

Es perseverante en
la busqueda del
resultado de las
operaciones.

.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
RECURSOS TIEMPO
INICIO - Reciben el saludo del docente Exp. Oral 15°
-Motivacion - Participan de la oracion Exp. Oral
- Entonan la cancion “Como te llamas” Exp. Oral
-Saberes previos | -  Participan en dindmicas de grupo con 4 Recurso
integrantes humano
-Propésito y El proposito de la sesion hoy dia es Pizarra, tizas,
organizacion aprender técnica de multiplicacion en plumones
su forma desarrollada.
- - Confeccionamos cuadriculas con
Problematizacion indicaciones del profesor en la pizarra
- Encada cuadricula dibujar un circulo y
luego pintarlo.
DESARROLLO Comprensidn del problema Exp. Oral 60’
Gestion 0 | - Poner atencion para participan en la
acompafiamiento explicacion del profesor Exp. Oral
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de
aprendizajes.

los

- Responden a preguntas que formula el
profesor sobre las cuadriculas
confeccionadas

- Participan resolviendo ejercicios en la
pizarra

Busqueda de estrategias

- Anotan la forma como se desarrollaron
los ejercicios en su cuaderno.

4+4+4+4+4= 20 5+5+5+5 =20

45=20 5.4=20

Representacion

@® @ ® O }
® e ® e
® o (© o ©
@ % : e ©
[ ] ® O
Formalizacion
1+1+1+1+1+1+1+1+1+1+1+1+1+1+1+1+1+
1+1+1=20
Exp. Oral
1.20= 20 Recurso
humano
3+3+3+3+3+3=18
3.6=18 18 +
2=2
2.1=2 2
20
Reflexion

- Resuelven practica en el aula (Anexo 01)
- Intercambian ideas con su comparfiero en
la multiplicacion

Exp. Oral

Cuaderno,
lapicero

CIERRE

- Resuelven practica calificada (Anexo 02)
- Responden a preguntas de ficha de meta
cognicion (Anexo 03)
¢Que aprendi hoy?
¢Cémo lo aprendimos?

,Qué hicimos para aprender?

Hoja impresa 15°

INDICADORES DEL
CONOCIMIENTO

INSTRUMENTOS

INDICADORES
DE LA ACTITUD

INSTRUMENT
0OS

Resuelven operaciones de

Prueba escrita

Es perseverante en

Lista de cotejos

multiplicacion utilizando el
calculo menta

la busqueda del
resultado de las
operaciones

IV.- BIBLIOGRAFIA
1.- DOCENTE
1.1.- DCN
2.-ALUMNO
2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE
Huayatan

120
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL
1.2.-1.E.
1.3.- NIVEL
1.4.- CICLO
1.5.- GRADO

1.6.- SECCIONES

1.7.- AREA

1.8.- TITULO DE LA SESION

1.9.- DURACION

: SANTIAGO DE CHUCO

: 80527

: PRIMARIA

Y

140

- UNICAS

: MATEMATICA

: “Desarrollo la multiplicacion con dos cifras el
multiplicando y el multiplicador con innovacion’

: 90 MINUTOSS
:8.00 AM
:9.30 AM

]

INICIO
TERMINO

1.10- FECHA DE EJECUCION

1.11.- ASESOR

: Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA

I1.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

Numero, relaciones y
operaciones.

Aplica nuevas técnicas
de solucion en la

Valor relativo y
absoluto de los

multiplicacion
Resuelve operaciones
del contexto
matematico, que
requieren del
establecimiento de
relaciones y
operaciones con
nameros naturales.,

ndmeros

Muestra
predisposicion para
el trabajo individual
y grupal.

Es perseverante en
la basqueda del
resultado de las
operaciones.

.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
INICIO - Recibe el saludo del profesor Exp. Oral 15’
-Motivacion - Participan de la oracion
- Escuchan una cancién “La gallina turuleca | Recurso
-Saberes «“ humano
previos - Participan en las dindmicas de grupo
- Reciben cartillas con nombres de animales | Cartulina
-Propésito  y con su respectivo precio: Conejo, gallina,
organizacion cuy, pato, oveja, etc. Recurso
- El propésito hoy dia de la sesion es humano

Problematizac
ion

aplicar nuevas técnicas de solucionar
mentalmente.

- Leenen voz alta los precios de cada
animal

- Responden a preguntas
¢Cuantas veces hay el mismo animal?
¢Qué animal cuesta mas? ;Cuantos hay?
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¢Qué animal cuesta menos? ¢ Cuantos
hay?

Multiplicamos el precio por la cantidad
gue hay de animales; ¢para saber cuanto
de dinero tenemos?

DESARROL
LO

Gestion o
acompafiamie
nto de los
aprendizajes

Comprensidn del problema
Prestan atencion a la explicacion del
profesor de cada ejercicio de
multiplicacién
Seguimos instrucciones paso por paso en
la solucion de cada multiplicacion en una
forma diferente.

Busqueda de estrategias.
Comparamos las multiplicaciones de 2
digitos el multiplicando con el
multiplicador; cual es mas fécil sacar el
resultado en una forma rapida sin
equivocarse.

Representacion

1° Forma 14 x

21

14
2 8

392

Esta es la forma que venimos desarrollando
como ya sabemos

2° Forma.
1 4x
2 1

3 94

1° Paso. - Se multiplica lo que indica la flecha

29 Paso. - se multiplica lo que indica las
flechas y luego se suman ambos resultados

3° Paso. - Se multiplica lo que indica la flecha
y se coloca el resultado

Reflexion
Responden a preguntas
¢ Cuél de estas 2 formas le gustaria
desarrollar en el futuro?
¢Anota la forma como se desarrolla la
multiplicacién en su cuaderno?

Exp. oral
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Fijamos el conocimiento en ejercicios con
ayuda del profesor

CIERRE -

Resuelven practica calificada

Responden a preguntas de ficha de
metacognicion

¢Qué aprendi hoy?

¢Como lo aprendimos?

¢Qué hicimos para aprender?

Responden a preguntas de meta
humor

¢Como se sintieron durante la
actividad?

¢Qué le gusta mas?

¢Qué le disgusto mas?

¢Cudl de los tipos de desarrollar la
multiplicacion le gusta mas?

Recurso
humano

Recurso
humano

INDICADORES
DEL
CONOCIMIENTO

INSTRUMENTOS

LA ACTITUD

INDICADORES DE

Resuelve
operaciones de
multiplicacion
utilizando el calculo
mental

Prueba escrita

busqueda del
resultado de las
operaciones

Es perseverante en la

Lista de cotejos

IV.- BIBLIOGRAFIA

1.- DOCENTE

1.1.-DCN

2.-ALUMNO

2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE

Huayatan

noviembre del 2017
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL : SANTIAGO DE CHUCO
1.2.-1L.E. : 80527
1.3.- NIVEL : PRIMARIA
1.4.- CICLO A\
1.5.- GRADO 1 4°
1.6.- SECCIONES - UNICAS
1.7.- AREA : MATEMATICA
1.8.- TITULO DE LA SESION : “Atrapa numeros”
1.9.- DURACION 190 MINUTOS
INICIO :8.00 AM
TERMINO :9.30 AM

1.10- FECHA DE EJECUCION

1.11.- ASESOR : Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA
I1.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
MATEMATICA Numero, relaciones y | Resuelve operaciones | Valor relativo y absoluto de
operaciones. de multiplicacion con | los nimeros.
Resuelve operaciones | numeros naturales.
de contexto matematico Es perseverante en la
que  requieren  del busqueda del resultado de la
establecimiento de operacion
relaciones y
operaciones con
nimeros naturales
DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE
FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
INICIO - Reciben el saludo del profesor Exp. Oral 15°
-Motivacion - Participa de la oracion
- Entonan una cancion “La gallina turuleca “
-Saberes - Participan en dindmica de grupos con 4integrantes | Recurso
previos cada grupo. humano
- Forman numeros y salen a pegar en la pizarra.
-Propésito y | - Participan todos los nifios pegando ndmeros en la
o pizarra.
organtzacion - El propésito hoy dia de la sesion es aprender a
resolver operaciones de multiplicacion con
- ) innovacion mentalmente.
Problematizac | . Responden a las preguntas Exp. Oral
ion ¢Cuantos digitos tienen cada nimero?
¢ Cuantos valores tienen cada nimero?
- Declaran el tema “Valor relativo y absoluto de los
numeros.
DESARROL Comprensién del problema Exp. Oral 60’
LO - Atienden y participan en la explicacion del
Gestioén o profesor Exp. Oral
acompafiami | -  Responden a preguntas que lo formula el
ento de los profesor Pizarra, tiza
aprendizajes | -  Participan resolviendo ejercicios en la pizarra. | y cuaderno
Busqueda de estrategias
- Anotan el resumen del tema en su cuaderno
- Realizamos el juego “ATRAPANUMEROS “
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Representacién

112 [3]@]5 @7 [@]9 [10
11 (@13 |14 [15[16 17 [18 19
21 [ 22 [ 23| 24 } 26 |27 |28 |29 Recurso
3132|3334 @ 373839 Eumé}nob
41 | @43 |44 |45 |46 [ 47|48 apel sabana
cuadriculado
51 |52 |53 |54 | @56 | @58 |59 RecUrso

50
@

61 | 62 | 63 |@ | 65 @ | 67 | 68 | 69 | 70| humano
80
@

71|72 |73 |74 |75 |76 |77 |78 | 79
@ |82 (838485 @ 878889
91192 |93 |94 |95 |96 |97 |98 |99 |10

1.-Numero de jugadores: 2
2.- {Qué necesitamos?

Formalizacion
- Un tablero de 100como el que se muestra
- 10 Fichas rojas y 10 fichas azules
3.- ¢Como se juega?
- Se juega por turnos
- Cada jugador lanza los dados y suma o resta las
cantidades obtenidas. Luego el resultado lo
multiplica por un nimero entre 1 al 10 coloca su
ficha en la casilla del resultado.
- Si la casilla esta ocupada por el contrincante
entonces reemplaza la ficha del otro jugador y se
queda con ella.
- El juego continuo hasta que todas las fichas de
uno de los jugadores estén en el tablero.

Reflexién

4.- ;Quién gana?
- Gana quien tiene la mayor cantidad de fichas de
su color en el tablero de 100
5.- ¢ Qué aprendes de este juego?
- Calcular mentalmente
- Estimar y calcular resultados de operaciones

CIERRE - Resuelve practica calificad (Anexo 01) Hoja 15’

- Responde a preguntas de ficha de meta impresa

cognicidn (anexo 02)

INDICADORES DEL INSTRUMENTOS | INDICADORES DE LA ACTITUD | INSTRUMENTOS
CONOCIMIENTO
Resuelve operaciones Prueba escrita Es perseverante en la Lista de cotejos.
de adicién, sustraccion, blsqueda del resultado de las
multiplicacion operaciones realizadas
Utilizando el célculo mentalmente.
mental

IV.- BIBLIOGRAFIA
1.- DOCENTE
1.1.- DCN
2.-ALUMNO
2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE
Huayatan noviembre del 2017
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1.- UGEL
1.2.-1.E.

1.3.- NIVEL
1.4.-CICLO
1.5.- GRADO
1.6.- SECCION
1.7.- AREA

1.8.- TITULO DE LA SESION
1.9.- DURACION

: SANTIAGO DE CHUCO
: 80527
: PRIMARIA

Y/

14°
ES

- UNICAS

: MATEMATICA

: 90 MINUTOS
INICIO :8.00 AM
TERMINO :9.30 AM

1.10- FECHA DE EJECUCION

1.11.- ASESOR

: “Con los casinos aprendo las operaciones basicas”

: Dr. ROSAS AMADEO, AMAYA SAUCEDA
I1.- SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTO Y ACTITUDES

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

Numero, relaciones
y operaciones.

Resuelve
operaciones
combinadas del
contexto real y
contexto matematico
que requieren del
establecimiento de
relaciones y
operaciones con
nliimeros naturales

Aplica técnicas
conocidas de
operaciones
combinadas con
nimeros naturales.

Valor relativo y
absoluto de los
ndmeros.

Muestra

predisposicion para
trabajar en grupo e

individual.

Es perseverante en la

basqueda del
resultado de las
operaciones

.- DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | TIEMPO
INICIO - Reciben el saludo del docente Exp. Oral 15°
o - Participan de la oracion
-Motivacion - Escuchan indicaciones sobre normas de
_ convivencia en el aula.
-Saberes previos | - Participan en dinamicas de grupo.
- Reconocemos los casinos con su respectivo
-Proposito y nGmero
organizacion - Realizamos la baraja del casino
- El propésito de la sesion hoy dia es
- aprender a resolver operaciones Casino
Problematizacion combinadas jugando con casino
- Declaran el tema” Adivina el nimero que
se encuentra encima de la baraja
Recurso
humano
DESARROLLO Comprension del problema Casino 60’
- Barajamos los casinos por 3 oportunidades
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Gestion o
acompafiamiento
de los
aprendizajes

Separamos el casino en 3 montones
iguales; con los nimeros
ocultos(volteados)

Busqueda de estrategias
Del mont6n que se encuentra al centro
debemos memorizar de 1 a 10 casinos con
precision en el orden que se encuentran;
para gque en el momento que debo dar la
respuesta sea el nimero correcto

Representacion

Izquierda

Centro Derecha

Formalizacién

Realizamos operaciones: Solo suma, resta,
multiplicacion y division o de lo contrario
suma y resta; resta y multiplicacion;
divisidn, resta y suma

Reflexion.
Es libre la operacion que uno puede
realizar; pero siempre dando la respuesta
correcta que el nimero que tiene el casino
en el montdn del centro.

CIERRE

Resuelven practica calificada
e Responden a preguntas de ficha de
metacognicién

15

¢Qué aprendi hoy? Recurso
¢Como lo aprendimos? humano
¢Qué hicimos para aprender?
e Responden a preguntas de meta humor
¢Cémo se sintieron durante la
actividad?
¢Qué le gusta mas?
¢ QUuE le disgusté mas? Recurso
humano
IV.- BIBLIOGRAFIA
1.- DOCENTE
1.1.- DCN
2.-ALUMNO
2.1.- Libros del MED
2.2.- Libros de MIMATE
Huayatan  noviembre del 2017
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Anexo 2

PRE y POST TEST DE CALCULO ARITMETICO

Propiedades de la adicion.

1. Escribe (V) o (F) segun corresponda:

36+40 = 41436 (
2. Escribe (V) o (F) segun corresponda:

100+201 = 2014 100.....cciiiiiiiiiieieieeeeeene  (
3. Escribe (V) o (F) segun corresponda:

A4+5 = DA (
4. Escribe (V) o (F) segln corresponda:

T+B8+13) =(7+ 8)+13 .. ( )
5. Escribe (V) o (F) segln corresponda:

24+11) + 34 = 24+(11 + 34) i, ( )
6. Escribe (V) o (F) segun corresponda:

(41 +53+22)+12) = 41+(B3+22)+12).cuenvnnnnnn.. (
7. Resuelve: (2+3+5) +1+(2+0)

8. Resuelve: ((120+133) +500) +111+(23+10)

9. Resuelve: (((92+673+53) +1) +254+123)

10. Escribe (V) o (F) segun corresponda:

36+ 0 =30 ( )
11. Escribe (V) o (F) segln corresponda:

0+410 = 410 e ( )
12. Escribe (V) o (F) segln corresponda:

0+ 0 = 0 ( )

128



Propiedades de la multiplicacion.

13. Resuelve el siguiente ejercicio utilizando la propiedad asociativa:
23X 11 x 33

14. Resuelve el siguiente ejercicio utilizando la propiedad asociativa:
2X 1 x 3 x5

15. Resuelve el siguiente ejercicio utilizando la propiedad asociativa:
12X 10 X 12X 3

16. Resuelve el siguiente ejercicio utilizando la propiedad distributiva:

7(+9)

17. Resuelve el siguiente ejercicio utilizando la propiedad distributiva:
11 (50 +70 +4)

18. Resuelve el siguiente ejercicio utilizando la propiedad distributiva:(3 + 6) 3
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LISTA DE COTEJO

PARA SER APLICADO A ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA EN

CALCULO ARITMETICO.

Lugar: ..o

Grado: .........

CFBCNA:

Seccién:

Calculo aritmético

OId3InOoYd

Utiliza estrategias de
cacelo mental

'sealseq sauoloesado
oneny se|  Us  [elusW
0[nojed ap seifaleliss eziyinn

NO

"sopinBas
SOJusIWeUOZe] SO| OIS
uod A @swswjelo edjdx3

NO

S|

‘|eIusW 018980
9p sajeuosiad  selbarense
pepi|iBe eus1d uod ezinn

NO

S|

Realiza calculos numéricos con nimeros naturales

uoIsiAlp A ugioeatjdinw
op  sewsjgqoud  aAjensay

NO

S|

'se)sal A sewns
op  sewsjgoid  aAjansay

NO

S|

"SEIJI0 SeLien
Bp sauoloedIdnINW eZIjesy

NO

"SeAIIRIO0SE A SEAITRINWIUOD
sapepaidoud se| ap seonoeid
sauoloedl|de ezIjeay

NO

S|

"SeIyID
0112ND UOD EISBY OpUBA3||
SOJSWINU 3p selsal ezijesy

NO

N|

seuo
0/1BND UOD ®ISBY OPUBA3||
SOJBWINU 8P Sewns ezijesy

NO

S|

uoIsIAIp A ugioed|dnnw
"e1sal ‘ewNs ap sauoloeiado
S| 9AJaNSAJ 3S OWOD 3I0U0D

NO

S|

Sa)URIPNIST UBPIO

10
11
12
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Anexo N°3
ANEXOS

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

v}
«
(4
o

€ a Y

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. Titulo del proyecto de investigacién:

Programa de “Juegos didacticos para mejorar la capacidad de calculo aritmético en
los nifios del cuarto grado de la I.E. N° 80527 “S.F.A"-HUAYATAN de Santiago de
Chuco - 2018.

2. Instrumento:
Guia de observacion (CALCULO MENTAL.)

3. Experto 01:
3.1. Apellidos y nombres : PAREDES CLEMENTE, Luz Maria
3.2. Titulo : LICENCIADA EN EDUCACION: LENGUA'Y LITERATURA
3.3. Grado académico : MG. EN PEDAGOGIA UNIVERSITARIA

3.4. Nro. De colegiatura

4. Lugaryfecha de validacién  :Trujillo, 03 de julio del 2018
5. Criterios de valoracién:

Criterios
Adecuado v

Medianamente adecuado

) S |

No adecuado

FirrU \}‘lellg Lel experto evaluador.

DNI: 27172001
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

-
(>
5
.
T O

c A

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. Titulo del proyecto de investigacién:

Programa de “Juegos didacticos para mejorar la capacidad de calculo aritmético en los nifios del
cuarto grado de la L.E. N° 80527 “S.F.A"~HUAYATAN de Santiago de Chuco - 2018.

2. Instrumento:
Guia de observacién (CALCULO MENTAL.)

3. Experto 01:
3.1. Apellidosy nombres  : WILDER ANIBAL ENRIQUEZ BENITES
3.2. Titulo : LICENCIADO EN MATEMATICA Y COMPUTACION
3.3. Grado académico : MG. EN PSICOLOGIA EDUCATIVA
3.4. Nro. De colegiatura 11541871248
4. Lugaryfechade validacion  :Santiago de Chuco, 03 de julio del 2018
5. Criterios de valoracién:
Criterios
Adecuado
Medianamente adecuado
No.adecyaglo

1
Firma y sgllo del experto evaluador.

DNI: 41871248
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INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

Cuestionario especifico: sesiones de aprendizaje
N° de preguntas: 15

N° de sujetos de la muestra piloto: 1 2 estudiantes de cuarto grado

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

n
2
s
i=1

k
Donde:
K = numero de itemes 1
s2 = varianza de los puntajes por cada item
£ -
S,ﬁ — 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 tedrica.

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

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 férmula se obtiene:

a=(17/17-1)[1-(8,45/75.33]

a=10,90
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Anexo 4

Autorizacion recojo de datos

“ANO DEL DIALOGO Y LA RECONSILIACION NACIONAL?”

Solicito: Permiso para aplicar
programa de juegos didacticos.

Sefor Director de la I.LE. N° 280527 “San Francisco de Asis”
Lic. Wilder Armengol Quezada Rodriguez

Huayatan.

ViCTQR ROLAND DIAZ URTECHO, Bachiller de Educacién de la Universidad ULADECH-
CATOLICA, identificado con D.N.l. N° 19664121, domiciliado en Santiago de Chuco, Ante Ud.
Con todo respeto me presento y expongo:

Que, me encuentro desarrollando el curso de Tesis I11 en La Universidad Catélica los Angeles de
Chimbote y parte de este proceso es aplicar un instrumento de recoleccion de informacion a los
estudiantes de 4to grado de primaria de la I.E. que usted dirige, en tal sentido solicito a su persona
a que me otorgue las facilidades de ingresar a desarrollar una secuencia de sesiones de aprendizaje
y asi de esta manera desarrollar mi proyecto de investigacién. PROGRAMA DE JUEGOS
DIDACTICOS PARA MEJORAR LA CAPACIDAD DE CALCULO ARITMETICO EN
LOS NINOS DE CUARTO GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 80527,
HUANTAYAN SANTIAGO DE CHUCO 2017.

Por lo expuesto:

Espero acceder a lo solicitado por ser de Importancia.

Santiago de Chuco, 10 de diciembre de 2017

Victor Roland, Diaz Urtecho
D.N.I. N°: 19664121
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Anexo 5

No6mina de matricula de estudiantes

NOMINA DE MATRICULA 2018
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Anexo 06: Evidencias
SESION 01: CONFECCIONANDO LA “TABLA MAGICA” PARA DAR EL RESULTADO
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SESION 02: RECOLECTAMOS MATERIAL DE LA ZONA Y LE ASIGNAMOS EL VALOR

DE CADA COLUMNA (TABLERO DE VALOR POSICIONAL) PARA SACAR EL

RESULTADO DE LA SUMA
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SESION 03: PRESENTACION DE LA TABLA MAGINA QUE CONSISTE EN DAR EL

RESULTADO INMEDIATAMENTE MENTALMENTE.
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SESION 04: CONFECCIONAN Y RECIBEN UN DADO LOS TRES PRIMEROS

ESTUDIANTES DE LA LISTA TIRAN EL DADO PARA OBTENER UNA SUMA

139



SESION 05: REALIZAMOS CONCURSO DE EJERCICIOS DE ADICION, QUIEN

DESARROLLA MAS RAPIDO.
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SESION 06: RECOLECTAMOS MATERIAL DE LA ZONA Y LOS UBICAMOS EN EL

TABLERO DE VALOR POSICIONAL PARA ASI TENER UN RESULTADO MAS RAPIDO.
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SESION 07: RESOLVEMOS EJERCICIOS DE SUSTRACCION SIN PRESTAR Y

PRESTANDO CON CRIPTOGRAMAS, PARA OBTENER RESULTADO MAS RAPIDO
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SESION 08: APRENDEMOS EN EL TABLERO DE 100 EN BLANCO PARA SABER QUE

NUMERO ES, JUGANDO CON DADOS.
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SESION 09: RESPONDEN A PREGUNTAS QUE FORMULA EL PROFESOR

MENTALMENTE.
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SESION 10: RESOLVEMOS EJERCICIOS DE MULTIPLICACION CON DOS DIGITOS

TANTO EL MULTIPLICADOR COMO EL MULTIPLICANDO DE UNA FORMA MAS

RAPIDO
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SESION 11: REALIZAMOS EL JUEGO CON DADOS “ATRAPA NUMEROS”
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SESION 12: REALIZAMOS OPERACIONES DE SUMA, RESTA, MULTIPLICACION Y

DIVISION MENTALMENTE CON CACINOS; DONDE LA RESPUESTA ESTA EN EL

MONTON DEL CENTRO.
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