UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION

PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA
DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 64043 MONTE ALEGRE, NESHUYA, UCAYALI,
2024.

TESIS PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADA EN EDUCACION
PRIMARIA

LINEA DE INVESTIGACION: ESTRATEGIAS DEL APRENDIZAJE Y NECESIDADES EDUCATIVAS

AUTOR
SIMON PEREZ, MERY LUZ
ORCID:0000-0002-6623-6193

ASESOR
QUINONES NEGRETE, MAGALY MARGARITA
ORCID:0000-0003-2031-7809

CHIMBOTE-PERU
2024



FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION

ACTA N° 0094-075-2024 DE SUSTENTACION DEL INFORME DE TESIS

En la Ciudad de Chimbote Siendo las 21:50 horas del dia 26 de Noviembre del 2024 y
estando lo dispuesto en el Reglamento de Investigacidon (Versién Vigente) ULADECH-
CATOLICA en su Articulo 342, los miembros del Jurado de Investigacién de tesis de la Escuela
Profesional de EDUCACION PRIMARIA, conformado por:

TAMAYO LY CARLA CRISTINA Presidente

AMAYA SAUCEDA ROSAS AMADEO Miembro

LACHIRA PRIETO LILIANA ISABEL Miembro

Dr(a). QUINONES NEGRETE MAGALY MARGARITA Asesor

Se reunieron para evaluar la sustentacion del informe de tesis: PROGRAMA DE JUEGOS
LUDICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS
ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 64043
MONTE ALEGRE, NESHUYA, UCAYALLI, 2024.

Presentada Por :
(2005130010) SIMON PEREZ MERY LUZ

Luego de la presentacion del autor(a) y las deliberaciones, el Jurado de Investigacién acordé:
APROBAR por UNANIMIDAD, la tesis, con el calificativo de 14, quedando expedito/a el/la
Bachiller para optar el TITULO PROFESIONAL de Licenciada en Educacion Primaria.

Los miembros del Jurado de Investigacion firman a continuacién dando fe de las conclusiones
del acta:

Gartts #

AMAYA SAUCEDA ROSAS AMADEO
Miembro

| it

TAMAYO LY CARLA CRISTINA

Presidente

LACHIRA PRIETO LILIANA ISABEL Dr(a). QUINONES NEGRETE MAGALY MARGARITA

Miembro Asesor



CONSTANCIA DE EVALUACION DE ORIGINALIDAD

La responsable de la Unidad de Integridad Cientifica, ha monitorizado la evaluacién de la originalidad de
la tesis titulada: PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 64043 MONTE ALEGRE, NESHUYA, UCAYALI, 2024. Del (de la) estudiante SIMON
PEREZ MERY LUZ, asesorado por QUINONES NEGRETE MAGALY MARGARITA se ha revisado y
constatd que la investigacion tiene un indice de similitud de 0% segun el reporte de originalidad del

programa Turnitin.

Por lo tanto, dichas coincidencias detectadas no constituyen plagio y la tesis cumple con todas las normas

para el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.
Cabe resaltar que el turnitin brinda informacion referencial sobre el porcentaje de similitud, mas no es

objeto oficial para determinar copia o plagio, si sucediera toda la responsabilidad recaera en el

estudiante.

Chimbote,06 de Enero del 2025

&P L
=

Mgtr. Roxana Torres Guzman

RESPONSABLE DE UNIDAD DE INTEGRIDAD CIENTIFICA




Dedicatoria

A mi hija, Dara Carrién Simon, la luz de mis ojos y la razén de mi lucha. Esta tesis es un

testimonio de mi amor incondicional y mi deseo de construir un futuro mejor.



Agradecimiento

A Dios, por su infinito amor y misericordia, por permitirme alcanzar esta meta y por ser mi

fortaleza en los momentos dificiles.

A mi madre Antonia Pérez, por el apoyo incondicional, porque ella es la fuente de inspiracién

de todos mis esfuerzos para lograr el camino de la superacion.

A mi esposo Arnol Carrién, con carifio y amor, gracias por tu apoyo y comprension durante

estos afios de estudio. Tu sacrificio ha sido fundamental para lograr esta meta.

A mis hermanos, por su apoyo durante los momentos mds desafiantes de este proceso. Sus

palabras de aliento y su paciencia me dieron la fuerza para seguir adelante.

Al director José Alfredo Torres Salas, por otorgar los permisos para el desarrollo de la

investigacion en la Institucién Educativa N.° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali.



Indice general

L] ;1111 - PO OO U UTU PP U PP PPPTRPPPRRRTPPRIN I
Constancia de originalidad ............cooiiiiiiiiiiiiii e II
JUTAAO ettt ettt ettt sttt I
DEAICAIOTIA. .ttt st ens v
AGLAdECTIMICTIEO ..eevuviiiiiieiiiieeitee et et e et e et e et e et e e sba e e s bt e e sabteesaateesabeeesabeeesnbeeennseesnnnes A%
INAICE ZENETAL ......eoeeoeeeeeeeeee e VI
LISta de tADAS ...coutiiiiieite ettt ettt e VIII
LISTA A€ FIGUIAS ...eeineiiiiiieeeee ettt ettt et s IX
RESUIMEI ...ttt ettt e e ettt e e e eibee e e s ebreeeeenne X
AADSITACT ...ttt et ettt ettt st e st e st e s b e XI
[. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ......cccoiiiiiiiiiiiiieetceee et 1
IL. MARCO TEORICO .....ivimmriirmriinerioneeises e ssssesesssssssses st sssessssessssessssesssssessssesssens 6
2.1, ADEECEAGIILES ....eeneieiiieiieeiieette ettt ettt st et et e sbeesabe e bt e e bt e saeesneens 6
2.2. Bases tedricas de 1a iNVESHZACION ...c...eeeruiiieriieeiiieeiee et 10
2.3 HIPOTESIS ettt ettt et 29
L. METODOLOGIA........oitmiiiiiieei ittt 30
3.1. Nivel, tipo y disefio de INVESHZACION .....c..eevuviriieriieiieiieeieeeee et 30
3.2. POblacion ¥ MUESIIA .......coeuiiiiiiiiiiieeieeeeee ettt 31
3.3. Variables. Definicion y operacionalizaCion ............occceeevcveeeniieeenieennieennieesneee e 32
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion...........cccceeveeveenienneennee. 35
3.5. Método de andlisis de datos .........coceerieriieiniiiiiienieeeeseeee e 37
3.0, ASPECLOS ELICOS ..euurieeirieeiieeeitieeeitteeetteestteesteeesbeeesibeeessseeesaseeensseesnsseesnsseessseesnnns 39
IV.RESULTADOS ...ttt ettt ettt ettt et s ate e bt e e e e saaeeaseans 42
V. DISCUSION .....oomiiirmiiineese s eessse st asss st sss sttt 51
5.1. Discusion de 108 reSultados ........oc.eeeriiiiiiieiniiiiiieeeeete e 51
5.2. Limitaciones del @StUAIO......ccc.ueiiiiiiiiiiiiiieeieeeteete e e 56
VL. CONCLUSIONES ... oottt ettt sttt 57
VII. RECOMENDACIONES ...ttt ettt st e 59
Referencias bibliOZIAfICaAS ......c.ueeeuiiiiiiiiiiiie et e e e e 60
ANEXOS ..ttt ettt b e sttt nbeesreens 69
Anexo 01. Carta de reCojO de daOS......cocueeriiriiiiriiiiierieeeeee e 69



Anexo 02. Documento de autorizacién para el desarrollo de la investigacion..................... 70

Anexo 03: Matriz de CONSISLENCIA ...eevuvvieriieeiiieeiiieeieeerireeeireeetreesreeesseeessseeensseeesseesneeas 71
Anexo 04: Instrumento de la recoleccion de informacion...........ccceeeevveeecieeenieeeecieeeevee e, 72
Anexo 05: Ficha técnica de 108 INStrUMENTOS ........veeevieeerireeeiieeeieeeeieeeeiee e eeeaeeeareeeenees 74
Anexo 06: Formato de consentimiento informado ............c.eeevvuierriieiniieiniieennieeeiee e 87
Anexo 07: Base de datoSs Y SESIONES .......eeeuiieriiieriieeniiieniieeeiteeeiteesieessreessibeessareesaeee e 90

Vil



Lista de tablas

Tabla 1. Distribucién de la poblacion de estudio

Tabla 2. Distribucion de la muestra de estudio

Tabla 3. Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla 4. Baremos del instrumento

Tabla 5. Validacién por juicio de expertos

Tabla 6. Niveles de confiabilidad

Tabla 7. Nivel de aprendizaje en el drea de matematica en estudiantes de
2do grado en el pre test

Tabla 8. Sesiones basadas en los juegos ludicos para mejorar el nivel de
aprendizaje en el drea de matematica

Tabla 9. Nivel de aprendizaje en el area de matematica en estudiantes de
2do grado en el post test

Tabla 10. Distribucidn del nivel de aprendizaje en el drea de matemaética
seglin el pre y post test

Tabla 11. Prueba de normalidad

Tabla 12. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

Tabla 13. Estadisticos de prueba de Wilcoxon

Vil

31
32
34
35
36
37

42

44

46

47

48

49
50



Lista de figuras

Figura 1. Nivel de aprendizaje en el drea de matematica en estudiantes de
2do grado en el pre test

Figura 2. Sesiones basadas en los juegos lidicos para mejorar el nivel de
aprendizaje en el area de matematica

Figura 3. Nivel de aprendizaje en el drea de matematica en estudiantes de
2do grado en el post test

Figura 4. Distribucidn del nivel de aprendizaje en el drea de matematica

seglin el pre y post test

42

45

46

47



Resumen

La investigacidn actual se inicié debido a indicadores que mostraron que algunos estudiantes
presentan retrasos en el desarrollo de su aprendizaje en el drea de matemadticas a nivel de
resolucion de problemas de cantidad, resolucion de problemas de regularidad equivalencia y
cambio, resolucién de problemas de movimiento, forma y localizacién. Es por ello que se
formul6 el siguiente objetivo general: Determinar la manera en que el programa de juegos
lidicos mejora el aprendizaje en el drea de matematicas en los estudiantes de segundo grado
de primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024. La
metodologia fue de tipo cuantitativa, nivel explicativo y disefio pre experimental. La
poblacién fueron los nifios del nivel inicial del aula de 3 a 5 afios y la muestra fueron los 30
estudiantes de segundo grado de primaria. La técnica empleada fue la encuesta y el
instrumento un cuestionario validado por juicio de tres expertos y cuya confiabilidad de Alfa
de Cronbach fue 0.937. Respecto a los resultados podemos evidencia en el pre test un
aprendizaje en nivel proceso con un 83%, el cual mejoraron a través del programa de juegos
ludicos, donde en el post test llegaron a un nivel de logro destacado con un 87%. Se concluy6
que los juegos ludicos desarrollan significativamente el aprendizaje en el drea de matemaéticas
en estudiantes de segundo grado de primaria, que se corroboro con la prueba no paramétrica

de wilcoxon a un nivel de sig. de 0,001.

Palabras clave: aprendizaje, ejecucion, juegos lidicos, matematica, planificacién



Abstract

The current investigation was initiated due to indicators that showed that some students
present delays in the development of their learning in the area of mathematics at the level of
solving quantity problems, solving problems of regularity, equivalence and change, solving
movement problems, shape and location. That is why the following general objective was
formulated: Determine the way in which the recreational games program improves learning
in the area of mathematics in second grade primary school students of Educational Institution
No. 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024. The methodology was quantitative,
explanatory level and pre-experimental design. The population was children from the initial
classroom level from 3 to 5 years old and the sample was 30 second grade primary school
students. The technique used was the survey and the instrument was a questionnaire validated
by the judgment of three experts and whose Cronbach's Alpha reliability was 0.937.
Regarding the results, we can see in the pre-test learning at a process level with 83%, which
improved through the recreational games program, where in the post-test they reached an
outstanding level of achievement with 87%. It was concluded that recreational games
significantly develop learning in the area of mathematics in second grade primary school
students, which was corroborated with the non-parametric Wilcoxon test at a sig level. of

0.001.

Keywords: learning, execution, playful games, mathematics, planning
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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para los seres humanos la matemadtica es una materia educativa de suma importancia
que ocupa en el conocimiento y el desarrollo de nuestra cultura y nuestra sociedad. A su vez
su aprendizaje en la educacién primaria, se encuentra en constantes desarrollos y reajustes,
por ello existe como una variante de investigaciones en la ciencia cuya funcion es preparar a
los estudiantes para el futuro, ddndoles los instrumentos necesarios para hacerlos
competentes en el mundo, donde dicha 4rea es fundamental para el desarrollo las ingenierias,
construcciones, tecnologias modernas y otras. Estas dreas contribuyen con el aprendizaje de
organizar y contribuir con las personas a formar personas de bien, sistematizar y analizar la
informacion, de esta manera, las personas en el mundo tomardn las decisiones pertinentes de
una manera creativa (Ministerio de Educacién del Perd [MINEDU, 2019]).

Estudios hechos en el contexto internacional, como el realizado por el Programa para
la Evaluacién Internacional de los Estudiantes (Programme for International Student
Assessment [PISA, 2021]), se encontré que incluso, los paises del primer mundo como
Espafa presentan carencias en aprendizaje del drea de matematicas, ya que en los resultados
de las pruebas que se hicieron a sus representantes, se encontré que el 70% se ubicaron entre
los niveles intermedios y bajos, terminando entre los 13 paises de un total de 79 que no
mostraron mejora en matemadtica. Por otro lado, en Latinoamérica, un estudio hecho en
Ecuador, determiné que el 67% de los estudiantes obtuvieron porcentajes menores del 10%
en sus evaluaciones del rendimiento académico en matemdticas, obedeciendo a que los
estudiantes no pueden resolver problemas matematicos y de razonamiento (Arévalo, 2023).

A nivel nacional, en un informe hecho por MINEDU (2023) se reveld, que la dltima
evaluacion nacional de los resultados de aprendizaje educativo hecha por esta entidad donde
se observd mejoras en el rendimiento del aprendizaje en el drea de matemadticas fue la del
afio 2019, logrando un incremento de 2,3 puntos porcentual a 3,6 en estudiantes de 2do grado
de primaria a nivel de la nacién, sin embargo, desde aquel afio en adelante no han existido
mds progresos. Esto se evidencia en el estudio hecho por Sarango (2023) donde se encontrd
que el 73,2% de estudiantes de primaria se encuentran en un nivel intermedio del aprendizaje
de matemadticas; y son mds aun alarmantes los resultados encontrados en el estudio de Torres
(2021) donde el 75% de los estudiantes se ubicaron en el nivel inicio del aprendizaje del area

de matemdticas cuando fueron evaluados por primera vez.



Por otro lado, a nivel regional, en Ucayali se observé en un estudio hecho por Concha
(2022) que, en una institucion educativa, al medir el aprendizaje del drea de matematica, se
obtuvo que el 45% de la muestra se ubicaron en el nivel inicio, puesto que no deducen los
resultados de las operaciones bdsicas matemadticas, no presentan un buen memorismo para
los niimeros, no logran captar cifras grandes mayores a 3 digitos y esto al parecer es porque
no cuentan con estrategias que ayuden a desarrollar su aprendizaje matemético. En otro
estudio hecho por Miranda (2021) en Ucayali distrito, se corroboran las cifras anteriores,
ubicando al 66,33% de 1la muestra de estudiantes se encontraron en el nivel de inicio.

Esta realidad no es ajena a lo que sucede con los estudiantes de segundo grado de
primaria de la Instituciéon Educativa N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, en donde se
puede observar inconvenientes en el drea de matemadticas respecto a su aprendizaje, ya que
existe temor hacia la consigna de poder responder a problemas matematicos planteados por
el docente. Asi mismo, es que este temor ha sido consignado no solo por la falsa creencia de
que las matematicas son complicadas, sino por la participacion del mismo docente, el cual
no ha sabido cémo incorporar una forma de educar divertida y didéctica, con el curso
expuesto, lo que ha generado que muchos docentes se hayan visto limitados en la aplicacion
y disefo de didécticas de alto impacto por no acceder a tecnologias y/o apoyo gubernamental,
para implementar este tipo de acciones provechosas para el aprendizaje de dicha drea.

Llanos (2019) menciona que los juegos ludicos son actividades para la diversion y el
goce de los competidores, en muchas situaciones, en el plano educativo, funcionan como
instrumento didactico lo que quiere decir que, toda actividad lidica al ocasionar distraccién
guiada, estimula el disfrute y la colaboracién activa de los educandos, estimulando y
activando las cualidades que tiene en esta situacion el alumno. Para Garcia (2015) los juegos
ludicos de las matemdticas son parte de la vivencia del ser humano, especialmente en los
niflos y nifias, de tal manera que los especialistas o las personas més expertas lo han acoplado
o acondicionado para el logro de los aprendizajes, para motivar al estudiante o a los infantes,
de tal manera que se ha convertido como estrategia de aprendizaje y a la vez desarrolla la
comunicacion més eficaz entre docente y el estudiante.

De modo que, Gutiérrez (2021) refieren que el uso de los juegos ludicos son
estrategias de enseflanza que influyen en el estudiante haciendo que tomen conciencia de las

diferentes nociones tempero espacial, de cantidad, de textura y desde pequeiio se propicia el



razonamiento para la solucién de problemas, de esta manera demuestra que el juego lidico
desarrolla la habilidad mental matematica; es decir durante el desarrollo de sus actividades
los infantes se orienta a desarrollar procesos mentales como el pensar, memorizar, razonar,
resolver, captar, contar asi como sintetizar o maximizar un resultado ante las diferentes
realidades que se le presenten, concretando en que estas estrategias estimulan y fomentan el
aprendizaje en el drea de matemadticas, por medio de una secuencia de ocupaciones
metodoldégicas fundamentadas en el disefio, la planeacién y la ejecucion.

Quintanilla (2021) destaca que el proceso de ensefianza-aprendizaje de contenidos
matematicos en la escuela, se ven modificados por diversos factores, tales como la
motivacion por parte de los docentes, el interés del estudiante, el tiempo dedicado al curso,
las técnicas de aplicacion en el aula, las tareas asignadas y los tipos de evaluaciones, entre
otros. Profundizando maés en el tema, este proceso se modifica 0 mejora atin mas cuando se
toma en cuenta las formas diddcticas que implican su razonamiento, tales como la
comprension del problema, la bisqueda de estrategias, la representacion simbdlica de las
situaciones, la formalizacion de lo aprendido y la reflexion de las acciones, aciertos y
dificultades en el proceso de resolucion.

Las dificultades en el aprendizaje de la matematica, ya sea por fracaso escolar,
analfabetismo, preparaciéon académica reducida, carencia de infraestructura pedagdgica,
ausencia del interés por parte tanto del alumno y el docente y la carencia de aplicacion de
estrategias metodoldgicas activas, traen consecuencias severas para el estudiante, como se
incapaces de resolver operaciones fundamentales como la suma, resta, multiplicacién y
divisidn, aislamiento de los alumnos en su entorno educativo, abandono escolar, afectando
emocional y neurolégicamente areas como la atencién, memoria, autoestima, las habilidades
sociales, repercutiendo en un futuro lejano como personas de sociedad a tener limitaciones
en la carrera profesional, dificultades en la toma de decisiones financieras, autoconfianza

reducida, menor desarrollo del pensamiento critico y resolucion de problemas (Rojas, 2022).

La variable independiente, juegos lidicos, a lo largo de la investigacion, se basard en
la Teoria Psicoldgica de Freud (1971) donde, en relacion con el juego en edad escolar,
establecid que es la estrategia mds eficaz para construir los aprendizajes en el educando, ya

que el juego es el alimento de sus emociones, y por eso se considera como fuente de su



desarrollo; el juego es un recurso o estrategia pedagdgica muy valiosa para que los nifios
aprendan diferentes disciplinas, entre ellas la matemaética, porque le da un sentido vivencial
y es la razon principal para aprender significativamente, lo que deja entrever que los nifios y
las nifias desde que son pequeios, siempre tratan de expresarse libremente por medio del
juego, como algo vital para su desarrollo.

Asi mismo, la variable dependiente, aprendizaje en el drea de matemadticas, a lo largo
de la investigacion, se basard en la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1968), el
mismo que refiere que el nuevo conocimiento se relaciona de manera sustancial y no
arbitraria con lo que el estudiante ya sabe. En matematicas, esto implica que los nuevos
conceptos deben conectarse con conocimientos previos, lo que facilita la comprension y la
retencion a largo plazo. Asimismo, Ausubel (1968) habla de la estructura cognitiva, que se
refiere a como la informacion se organiza en la mente. En matematicas, la estructura
cognitiva de un estudiante puede incluir conocimientos sobre nimeros, operaciones,
férmulas, teoremas, etc., que deben organizarse de manera logica para facilitar el aprendizaje.

Ante esta problematica, se planteo el siguiente enunciado general: ;De qué manera el
programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el drea de matemaética en los estudiantes
de segundo grado de primaria de la Instituciéon Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,
Ucayali, 20247; del cual partieron los siguientes enunciados especificos: ;Cudles son los
resultados del nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica antes de haber aplicado el
programa de juegos ludicos en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 20247?; ;Como el disefio y ejecucion
del programa que incluye los juegos lidicos mejora el nivel de aprendizaje en el drea de
matematica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Instituciéon Educativa N°
64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024?; y ;Cuéles son los resultados del nivel de
aprendizaje en el drea de matemética después de haber aplicado el programa de juegos
lidicos en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa N° 64043
Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 20247

En relacién a la justificacion, a nivel tedrico, esta investigacion se realizé con el
propdsito de aportar al conocimiento existente sobre el uso de los juegos lidicos, asi como
los instrumento de evaluaciéon del drea de matemadticas en la resolucion de problemas,

razonamiento, sintesis y resolucion de ejercicios bdsicos en la educacidén primaria, cuyos



resultados se sistematizaron en una propuesta, para ser incorporado como conocimiento a las
ciencias de la educacion, ya que se demostré que el uso de los juegos lidicos mejoré el nivel
de aprendizaje en el drea de matematicas en estudiantes de segundo grado de primaria. A
nivel prictico, esta investigacion se realizé porque existio la necesidad de mejorar el nivel de
desarrollo del aprendizaje del drea de matematicas, con el uso de un programa de juegos
lidicos como parte del curriculo nacional del sector educativo. A nivel metodolégico, la
elaboracion y aplicacién de sesiones de aprendizaje sobre los juegos lidicos para mejorar el
aprendizaje en el drea de matemdticas en los estudiantes de 2do grado de primaria, se
investigaron mediante métodos cientificos, situaciones que pueden ser investigadas por la
ciencia, mediante confiabilidades y validaciones. Una vez que se demostrd su validez y
confiabilidad, puede servir como aporte en otros trabajos de investigacion y en otras
instituciones educativas.

Finalmente, para responder a la interrogante de investigacion, se planted el siguiente
objetivo general: Determinar la manera en que el programa de juegos lidicos mejora el
aprendizaje en el drea de matemadtica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la
Instituciéon Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024. Seguido de sus
objetivos especificos: Identificar los resultados del nivel de aprendizaje en el 4rea de
matematica antes de haber aplicado el programa de juegos lddicos en los estudiantes de
segundo grado de primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,
Ucayali, 2024; disefiar y ejecutar un programa que incluya los juegos ludicos para mejorar el
nivel de aprendizaje en el drea de matemaética en los estudiantes de segundo grado de primaria
de la Institucién Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024; y evaluar los
resultados del nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica después de haber aplicado el
programa de juegos ludicos en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion

Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.



II. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes internacionales

Leo6n (2023) realizé en Ecuador su tesis titulada: La lddica en el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “21 de abril”, Riobamba.
La cual tuvo como objetivo general: Determinar los niveles de competencias curriculares
de aprendizaje, establecer las estrategias lddicas que favorecen el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes de quinto y sexto EGB de la Escuela de Educacion Bésica
“21 de abril”, periodo 2022-2023. Uno de los objetivos especificos orientados a mi
investigacion fue el de: Identificar los niveles de competencias curriculares de aprendizaje
de la matemadtica de los estudiantes de quinto paralelo A, B, C, y sexto paralelo A, B, C, D
de EBG de la Escuela de Educacion Bésica “21 de abril” de la ciudad de Riobamba. tuvo
una metodologia de tipo cuantitativo, nivel descriptivo, y de disefio no experimental. Con
una poblacion de 166 estudiantes y una muestra de 79 estudiantes. Se utilizo la técnica de
la encuesta y como instrumento un cuestionario. Respecto a los resultados, se identificé que
el 75% de los estudiantes tienen niveles de competencias curriculares de aprendizaje de la
matemadtica bajos, mientras que el 25% tiene niveles de aprendizaje intermedio, y ningtin
estudiante tiene niveles de aprendizaje de matemadticas Optimos. Se concluy6 que el nivel
de aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de quinto paralelo A, B, C, y sexto
paralelo A, B, C, D de EB, los cuales en general se encuentran en camino de desarrollar los
niveles curriculares en el aprendizaje de la matemaética.

Chacha (2022) realizé en Ecuador tu estudio titulado: El juego como estrategia
did4ctica para el desarrollo del pensamiento 16gico matemadtico en los nifios del grado 2 de
la Escuela de Educacion Bésica Carlos Antonio Mata Coronel de la Ciudad de Azogues.
cuyo objetivo fue determinar de qué manera el juego como estrategia didictica desarrolla el
pensamiento l6gico matematico en los nifios del grado 2 de la Escuela de Educacion Bésica
Carlos Antonio Mata Coronel de la Ciudad de Azogues. La metodologia fue de tipo
cuantitativo de nivel descriptivo y disefio pre-experimental. La poblacién muestral estuvo
conformada por 30 nifios de educacion bdsica del aula de grado 2. Para el recojo de la
informacion se utiliz6 la técnica, la encuesta y como instrumento el cuestionario. en cuanto

a los resultados, se obtuvo que en el pre test el 65% de estudiantes estuvieron en un nivel



inicio; el 35% estudiantes estuvieron en el nivel de proceso y ningin estudiante se
encontraban con logro previsto ni destacado. En el post test, luego de aplicar el juego como
estrategia ningln estudiante se ubica en el nivel de inicio ni en proceso; el 72% de
estudiantes alcanzaron el nivel de logro previsto; el 28% de estudiantes alcanzaron el nivel
de logro destacado. Se concluyé que el juego como estrategia diddctica si desarrolla el
pensamiento 16gico matemadtico en los nifios del grado 2 de la Escuela de Educacion Basica
Carlos Antonio Mata Coronel de la Ciudad de Azogues.

Solérzano y Tiraguano (2020) realizé en Ecuador su estudio: Actividades lidicas
para mejorar el aprendizaje de la matematica. Tuvo como objetivo general determinar si las
actividades ludicas mejoran el aprendizaje de la matematica. Tuvo una metodologia de tipo
aplicada de nivel descriptivo y disefio pre-experimental. La poblacion estuvo conformada
por 602 estudiantes y la muestra estuvo conformada por 42 nifios de tercer grado de
educacion bésica. Para el recojo de la informacion se utilizé la técnica la encuesta y como
instrumento el cuestionario. Luego de aplicar los juegos lidicos ningtin estudiante se ubica
en el nivel de inicio ni en proceso; el 72% de estudiantes alcanzaron el nivel de logro
previsto; el 28% de estudiantes alcanzaron el nivel de logro destacado. Se concluy6 que las

actividades lidicas si mejoran el aprendizaje de la matemaética.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Torres (2021) en su investigacion hecha en Puno, titulada: Juegos ludicos en el
aprendizaje del area de matematica en nifios de segundo grado “B” de primaria, Siervos de
Dios Crucero — Puno 2021. Tuvo como objetivo determinar de qué manera influye el
programa de juegos ludicos en el aprendizaje de la matematica en nifios de segundo grado
“B” de primaria, de la institucién educativa Siervos de Dios, Crucero — Puno, 2021.Tuvo
una metodologia de tipo cuantitativo de nivel descriptivo y disefio pre-experimental. La
poblacién estuvo conformada por 20 nifos de segundo grado “B” del nivel primaria. Para
el recojo de la informacion se utilizo la técnica del examen escrito y como instrumento el
cuestionario. En cuanto a los resultados, en el pre test el 75% de estudiantes estuvieron en
un nivel inicio; el 25% estudiantes estuvieron en el nivel de proceso y ninglin estudiante se
encontraban con logro previsto ni destacado. En el post test, luego de aplicar los juegos

ludicos ningtn estudiante se ubica en el nivel de inicio ni en proceso; el 70% de estudiantes



alcanzaron el nivel de logro previsto; el 30% de estudiantes alcanzaron el nivel de logro
destacado. Se concluy6 que; los juegos ludicos influyen significativamente como estrategia
en el aprendizaje del drea de matematica en estudiantes de segundo grado “B” de primaria
de la Institucion Educativa Siervos de Dios, Crucero — Puno, 2021.

Rodriguez (2023) hizo su estudio en Chimbote, titulado: Juegos ludicos para mejorar
el logro de aprendizaje en el area de matematica en los nifios de segundo grado de educacion
primaria de la I.LE Corazon De Jesus, Chimbote-2023. Tuvo como objetivo general
determinar si a través de los juegos ludicos se mejora el logro de aprendizaje en el area de
matematica en los nifos de segundo grado de la I.LE Corazon de Jesus, Chimbote 2023. Un
objetivo que apoya a mi investigacion fue el de disefiar sesiones de aprendizaje basado en
juegos ludicos en el area de matematica. En relaciéon con la metodologia, fue de tipo
cuantitativo, de nivel explicativo y se ha considerado un disefio pre experimental, con una
poblacion de 43 estudiantes del tercer grado de primaria y para la muestra se ha trabajado
con 23 nifios del segundo grado de primaria de la seccion A. la técnica que se utilizo fue la
observacion, y el instrumento guia de observacion. En cuanto a los resultados el 56.5% (13)
estudiantes alcanzaron un nivel de inicio mediante el pre test, lo cual indica que los
estudiantes presentan problemas en cuanto al aprendizaje de matematicas. Finalmente, en
el post test, el 43,5% (10) estudiantes obtuvieron un nivel de logro y un 56,5% (13)
estudiantes obtuvieron un nivel de proceso, luego de aplicar los juegos ludicos. Respecto a
las sesiones de aprendizaje: En la primera sesion el 60,9% de los nifios tuvo un nivel de
inicio del aprendizaje de las matematicas, al avanzar las sesiones en la 6ta sesion el 52,2%
de los estudiantes tuvo un nivel de proceso y en la tltima sesion el 56.5% se ubico en nivel
proceso y el 34,8% se ubicd en Logro. Los juegos ludicos mejoran el logro de aprendizaje
en el area de matemadtica en los nifios de segundo grado de la I.LE Corazén de Jesus,
Chimbote-2023.

Sarango (2023) realizo en Lima su estudio denominado: Influencia de juegos ludicos
en aprendizaje de matematica en educandos ler. grado de primaria institucion educativa
Lima, 2023. Tuvo como objetivo general: Determinar la influencia de los juegos ludicos
con el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de primaria institucion
educativa Lima 2023. Un objetivo que apoya a mi investigacion en curso fue el de identificar

el nivel de aprendizaje en el area de las matematicas en los educandos ler grado de primaria



institucion educativa Lima 2023. El estudio fue de tipo basica, disefio pre experimental, de
corte transversal, contando con una muestra no probabilistica por conveniencia de 41
estudiantes de ler. Grado de primaria, a quienes se les aplic6 como técnica la encuesta y
como instrumento un cuestionario para medir la variable de estudio. En cuanto a los
resultados, el aprendizaje de matematica el 2.4% de estudiantes presenta un nivel bajo, el
73.2% un nivel medio y el 24.4% un nivel alto. Se concluyd que los juegos ludicos influyen
de una manera positiva y significativa con el aprendizaje de la matematica en los educandos

ler grado de primaria institucion educativa Lima 2023.

2.1.3. Antecedentes locales

Saavedra (2022) realizé en Ucayali su tesis titulada: Programa de juegos ludicos
como estrategia pedagdgica para mejorar el logro de aprendizaje en el drea de matemaética de
los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial “Gotitas de Amor” Pucallpa
2022. Tuvo como objetivo demostrar que la aplicacién del programa de juegos ludicos
mejora el aprendizaje en el drea de matematica de los nifios y nifias de 4 afios de la institucion
Educativa Inicial “Gotitas de amor “Pucallpa 2022”. Conté con una metodologia de tipo
aplicada, de nivel descriptivo, disefio pre experimental. La poblacién fue de 126 nifios del
nivel inicial de la L.E. “Gotitas de amor” y la muestra de 20 nifios de 4 afios. Se utilizé como
técnica la encuesta y como instrumento de recoleccion de datos a la lista de cotejo. Respecto
a los resultados, en el pre test se ubican en los niveles de Inicio y en Proceso con porcentajes
de 45% y 40% respectivamente. Mientras en el post test, los nifios de 5 afios se ubican en el
nivel En proceso con 55% y Logrado 45%. Se concluy6 que el programa de juegos lidicos
mejord significativamente el aprendizaje en el drea de matemadtica en los nifios de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial “Gotitas de amor “Pucallpa 2022.

Concha (2022) realiz6 en Ucayali su tesis titulada: Juegos tradicionales y aprendizaje
en el drea de matematica en estudiantes de 2do grado de primaria de la Institucién Educativa
Inicial N° 297 Huipoca — Ucayali, 2020. Tuvo como objetivo general establecer la influencia
de los juegos tradicionales en el aprendizaje en el darea de matemadtica de los estudiantes de
2do grado de primaria de la Instituciéon Educativa Inicial N° 297 Huipoca — Ucayali, 2020.
El tipo de investigacion fue cuantitativa, de nivel descriptiva y disefio pre experimental. Con

una poblacion de 40 nifios del nivel inicial y una muestra de 20 nifios de 2do grado. Se utilizé



la encuesta como técnica de recoleccion y como instrumento el cuestionario. Con respecto al
aprendizaje en el drea de matemadticas, el 45% de los estudiantes tienen un nivel de inicio; un
35% en nivel de proceso y un 20% se ubican en el nivel de logro esperado. Luego de aplicar
los juegos tradicionales el 15% de los estudiantes tienen un nivel de inicio; un 25% en nivel
de proceso y un 60% se ubican en el nivel de logro esperado. Se puede concluir que los juegos
tradicionales influyen de una manera significativa con el aprendizaje en el drea de matematica
en estudiantes de 2do grado de primaria de la Institucién Educativa Inicial N° 297 Huipoca
— Ucayali, 2020.

Tello y Rengifo (2021) realizaron en Ucayali su tesis titulada: Juegos ludicos en el
desarrollo el aprendizaje del area de matematicas de los estudiantes del 2do grado de
educacion primaria, Institucion Educativa N°64043 Monte Alegre Km. 60 Neshuya,
Provincia de Padre Abad 2021. Tuvo como objetivo determinar la manera en que los juegos
ludicos desarrollan el aprendizaje del area de matematicas de los estudiantes del 2do grado
de educacion primaria, Institucion Educativa N°64043 Monte Alegre Km. 60 Neshuya,
Provincia de Padre Abad 2021. El tipo de investigacion fue cuantitativa, de nivel descriptiva
y disefio pre experimental. Con una poblacion de 244 nifios del nivel primario y una muestra
de 40 nifios del aula de 2do grado de educacion primaria. Se utilizé la encuesta como técnica
de recoleccion y como instrumento el cuestionario. Con respecto al aprendizaje en el area
de matematicas, el 52,5% de los estudiantes tienen un nivel de inicio; un 47,5% en nivel de
proceso y ninguno se ubica en el nivel de logro esperado. Luego de aplicar los juegos
ludicos, el 77,3% de los estudiantes se ubicaron en nivel logro esperado, y el 22,7% se ubico
en nivel de proceso. Ninguno se ubico en inicio ni en logro destacado. Se concluyo, tras la
prueba de Wilcoxon con un sig. <0.001, que los juegos ludicos si desarrollan el aprendizaje

de la matematica.

2.2. Bases tedricas de la investigacion
2.2.1. Juegos ludicos
2.2.1.1. Concepto de juegos lidicos
El juego ludico es considerado como una manera o forma para el aprendizaje en los
estudiantes, es necesario conocer tres aspectos muy importantes como es el estado

bioldgico; es decir, trata o se relaciona a la alimentacién de los estudiantes, de la misma
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manera en el aspecto psicoldgico; muchas de las veces todos los hogares o familias no son
0 no estd constituido como papd, mamd y hermanos; en ese sentido hay hogares
disfuncionales y esto también influye en las actividades de los estudiantes y el otro aspecto
es al ambito social, en este caso el ambito social se refiere en donde vive el estudiante,
quienes vive en su entorno, como se traslada a la institucién o centro de ensefianza, los
recursos que tiene o hace uso; es decir son componentes basicos que por lo menos ayuda a
asegurar el aprendizaje en los estudiantes (Moreno, 2022).

Llanos (2019) menciona que los juegos lidicos son actividades para la diversion y
el goce de los competidores, en muchas situaciones, inclusive como instrumento educativo,
es decir que, toda actividad lddica al ocasionar distraccion guiada, estimula la recreacién y
la colaboracion activa de los individuos, estimula y activa las cualidades que tiene en esta

situacidn el alumno.

2.2.2.2. Programas de juegos ludicos

En primer lugar, los programas son actividades en los cuales se programa para ser
desarrollado con los estudiantes o grupos de discentes, se caracteriza por ser secuénciales,
parte de una planificacion, desarrollo y su evaluacion o andlisis del programa.

En ese sentido, Chacon (2021) refiere que el programa de juegos lidicos son un
conjunto de actividades que realiza el docente para la ensefianza y el aprendizaje dentro del
aula, donde las actividades estan realizadas al juego, recreacion, ocio, entretenimiento o
diversion, de esta manera el juego de nivel educativo que va a permitir que los nifios
desarrollen su pensamiento 16gico y a su vez logren integrarse a la sociedad mediante las
actividades del juego.

Gracias a esto, los juegos ludicos ayudan a moldear la conducta, el comportamiento
de los estudiantes del nivel primario, incluso los ayudan a concentrarte para seguir las
normas que establecen un juego correcto, los diferentes tipos de juego se ha introducido de
la cultura popular como por ejemplo el juego de ajedrez que ayuda a manejar las emociones
de los que lo practican, de la misma manera, ayuda a desarrollar el planteamiento o
estrategias de juego, el juego de ludotecas; es decir las fichas con contenidos educativos

ayuda a desarrollar la creatividad o imaginacion, en este caso la matematica el juego del
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domino es una buena estrategia que ayuda a desarrollar habilidades de relacion y suma
(Mendoza, 2021).
2.2.1.3. Enfoques de los juegos ludicos

El enfoque de los juegos lddicos en la educacién primaria se centra en utilizar el
juego como una herramienta pedagdgica para facilitar el aprendizaje y el desarrollo integral
de los estudiantes. Segin Pérez (2019) los juegos lidicos permiten a los nifios aprender a
través de la experiencia directa y la interaccion social, lo que es crucial en esta etapa de
desarrollo. Este enfoque no solo busca que los estudiantes adquieran conocimientos
académicos, sino que también promueve habilidades socioemocionales como la cooperacion,
la empatia y la resiliencia. Al involucrar a los estudiantes en actividades lidicas, se crea un
ambiente de aprendizaje mds atractivo y motivador, donde los nifios pueden explorar,
experimentar y construir conocimientos de manera natural y significativa.

Otro enfoque ludico en la educacion primaria es su capacidad para adaptar el proceso
de ensefianza a las necesidades individuales de los estudiantes. Como sefiala Rodriguez
(2020) los juegos ludicos pueden ser disenados para atender diferentes estilos de aprendizaje
y niveles de habilidad, permitiendo una ensefianza mds personalizada y efectiva. Este
enfoque también enfatiza la importancia de la evaluacién continua y formativa, donde el
progreso de los estudiantes se puede observar a través de su participacion en los juegos. En
lugar de centrarse tinicamente en el rendimiento académico tradicional, los juegos ludicos
permiten evaluar el desarrollo de competencias clave en un contexto mas dinimico y menos

estresante para los estudiantes.

2.2.1.4. Teorias de los juegos ludicos

Freud (1971) consideraba el juego como una actividad crucial en la infancia, pues
lo veia como una manera en la que los nifios expresan sus deseos, conflictos y emociones
inconscientes. Segtin Freud, el juego permite a los nifios repetir y resolver situaciones que
les causan ansiedad o frustracion, de una manera segura y controlada. Esto estd relacionado
con su concepto de la "compulsién a la repeticion”, donde los nifios, a través del juego,
repiten experiencias que les resultan dificiles de procesar, como una forma de dominar y

comprender esas experiencias.
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En el contexto de la educacion primaria, desde una perspectiva freudiana, los juegos
lidicos pueden verse como una herramienta para que los nifios procesen y resuelvan
conflictos internos y externos. A través del juego, los nifios pueden explorar roles sociales,
experimentar con diferentes identidades, y manejar emociones complejas como el miedo, la
rivalidad o la frustracién. El juego ludico en la educacion primaria permite a los nifios
expresar libremente sus pensamientos y sentimientos, lo que puede contribuir a su desarrollo
emocional y a su capacidad para lidiar con los desafios de la vida (Alvarez, 2019).

El tedrico Piaget (1951) postulé que los juegos lidicos son cruciales para el
desarrollo cognitivo, ya que permiten a los nifios practicar y solidificar las habilidades
adquiridas en cada una de las etapas de su desarrollo. En la educacién primaria, que
corresponde principalmente a la etapa de las operaciones concretas (aproximadamente entre
los 7y 11 afios), Piaget (1951) sefiala que los nifios comienzan a desarrollar un pensamiento
16gico y sistemdtico. Durante esta etapa, los juegos lidicos contribuyen al desarrollo de
habilidades como la resolucién de problemas, la comprension de reglas y la capacidad de
pensar de manera estratégica. L.os juegos que involucran reglas, como los juegos de mesa o
deportivos, son particularmente importantes en esta etapa, ya que ayudan a los nifios a
internalizar normas sociales y a desarrollar el pensamiento 16gico.

Piaget (1951) también destacé que el juego, que es mds predominante en etapas
anteriores (etapa preoperacional), sigue siendo relevante en la educacion primaria, aunque
en menor medida. A través del juego, los nifios contintian explorando y experimentando con
diferentes roles y situaciones, lo que les permite comprender mejor el mundo y su lugar en

7z

él.

2.2.1.5. Caracteristicas de los juegos ludicos

Los juegos ludicos en la educacion primaria se caracterizan por su capacidad de
integrar el aprendizaje con el entretenimiento, promoviendo un ambiente en el que los nifios
pueden desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales mientras se divierten.
Segun Serrano (2019), estos juegos se disefian para ser interactivos y colaborativos,
fomentando la participacion activa de los estudiantes. A través de los juegos lidicos, los
nifios no solo aprenden conceptos académicos, sino que también desarrollan competencias

como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas, y la toma de decisiones. Ademas, la
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naturaleza lidica de estos juegos permite que los estudiantes se involucren de manera mds
profunda, lo que facilita la retencién de informacion y el desarrollo de una actitud positiva
hacia el aprendizaje.

Otra caracteristica clave de los juegos lidicos en la educacién primaria es su
flexibilidad y adaptabilidad a diferentes contextos de aprendizaje. Como indica Martinez
(2020), estos juegos pueden ser ajustados para atender las necesidades especificas de los
estudiantes, permitiendo que cada nifio participe de acuerdo a su nivel de habilidad y
conocimiento. Esto es especialmente importante en un entorno educativo diverso, donde los
estudiantes pueden tener diferentes estilos de aprendizaje y ritmos de desarrollo. Ademas, los
juegos lddicos pueden ser utilizados como herramientas para evaluar el progreso de los
estudiantes de manera informal, observando como aplican lo que han aprendido en

situaciones practicas y dindmicas.

2.2.1.6. Clasificacion de los juegos lidicos
Segun Visconde (2019) los juegos ludicos se clasifican en:
Juegos desarrollados en destrezas: En dichos tipos de juegos, se identifica por
desarrollar ocupacién sensorio motriz, en el cual las ocupaciones permanecen
orientadas a mejorar la coordinacién del proceso psico-motor. En esta accién los
alumnos permanecen orientados a desarrollar capacidades y la actividad motriz, del
mismo modo se dirige al aumento de sus habilidades, capacidades y ejercitacion, se
nace que, al proponer las ocupaciones por medio del juego, estas son alentadas por
los seres més cercanos, creando en los alumnos mucha mas seguridad en si mismos y
confianza para continuar realizando estas ocupaciones por medio del juego. Nos
sefiala (Visconde, 2019).
Juegos basados en estrategias El desarrollo del juego, como tictica didéctica,
posibilita que los estudiantes logren edificar sus propios conocimientos por medio de
la experimentacion, investigacion, indagacion y averiguacion, procesos claves para
poder hacer en los alumnos un aprendizaje que sea realmente significativo.
(Visconde, 2019).
Juegos libres: Los juegos libres se presentan de manera espontdnea no inician de un

plan, son desarrolladas por ser sin dependencia de manipulaciéon y ni se crean las
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reglas principales para su aplicacion, por ser espontdneo es inmediato, por ejemplo:

jugar basquet, tenis o 3 en raya, estas son una actividad de manera rdpida que retine

y practican, a fin de socializar e integrar con los participantes. (Visconde, 2019).
2.2.1.7. Estrategias de los juegos ludicos

Las estrategias de los juegos lidicos en la educacién primaria se basan en la
integracion de actividades que promuevan el aprendizaje a través del juego, fomentando la
participacién activa y el compromiso de los estudiantes. Segin Martinez (2020), una
estrategia clave es la utilizacién de juegos que impliquen la resolucién de problemas y
desafios, lo cual ayuda a desarrollar el pensamiento critico y la creatividad en los nifios. Estos
juegos son disefiados para ser atractivos y estimulantes, permitiendo a los estudiantes aplicar
conocimientos adquiridos en situaciones practicas. Ademas, los juegos ludicos facilitan la
comprension de conceptos abstractos al convertirlos en experiencias concretas, lo que mejora
la retencion y el entendimiento.

Otra estrategia importante en los juegos lidicos es la incorporacion de actividades
colaborativas que refuercen habilidades sociales y emocionales. Segun Garcia (2019), los
juegos en grupo, que requieren cooperacion y comunicacion efectiva, son fundamentales para
que los estudiantes aprendan a trabajar en equipo y a desarrollar empatia hacia sus
compaieros. Estas actividades no solo mejoran la dindmica de grupo dentro del aula, sino
que también contribuyen al desarrollo de la inteligencia emocional, un aspecto crucial en la
formacion integral de los nifios. Al participar en juegos ludicos colaborativos, los estudiantes
aprenden a negociar, resolver conflictos y tomar decisiones en conjunto, habilidades

esenciales tanto dentro como fuera del ambito escolar.

2.2.1.8. Importancia de los juegos lidicos
Segun MINEDU (2019) especifica que el juego ludico es importante porque:
e Esla principal actividad natural que desarrollan los nifios y nifias para aprender,
desarrollan sus principales actividades y destrezas.

e Permite dinamizar los procesos de pensamiento, pues generan interrogantes y

motivan la bisqueda de soluciones.

e Presenta retos y estimulos que incitan la puesta en marcha de procesos

intelectuales.

15



e Estimula la competencia sana y actitudes de tolerancia y convivencia que crean

un clima de aprendizaje favorable.

e Favorece la comprension.

e Facilita la consolidacion de contenidos matematicos

e Posibilita el desarrollo de capacidades.

e Se conecta con la vida y potencia el aprendizaje.

En esta dindmica los estudiantes tienen la oportunidad de escuchar a los otros,
explicar y justificar sus propios descubrimientos, confrontar ideas y compartir emociones,
corregir y ser corregidos por sus compaferos. Tales juegos tienen estimulos: la actividad
lidica en si misma, la actividad matemética que la acompafia y el relacionarse con otros

(MINEDU, 2019).

2.2.1.9. Funciones de los juegos lidicos

Los juegos lidicos en la educacion primaria cumplen funciones fundamentales para
el desarrollo integral de los estudiantes, al facilitar tanto el aprendizaje académico como el
desarrollo de habilidades socioemocionales. Segun Diaz (2017), una de las principales
funciones de los juegos ludicos es la de servir como herramienta pedagdgica para hacer més
accesibles y comprensibles conceptos complejos. Los juegos permiten a los estudiantes
interactuar con el material de manera dindmica y préctica, lo que les ayuda a internalizar
conocimientos de forma mas efectiva. Esta metodologia es especialmente util en dreas como
las matemadticas y las ciencias, donde los juegos pueden ilustrar conceptos abstractos y
fomentar el pensamiento critico.

Ademais de su funcién educativa, los juegos lidicos desempefian un papel crucial en
el desarrollo social y emocional de los nifios en la educacion primaria. Segun Ruiz (2018),
los juegos en el aula fomentan la cooperacién, la empatia y el respeto por las normas,
ayudando a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales fundamentales. A través de los
juegos, los nifios aprenden a trabajar en equipo, a resolver conflictos y a comunicarse de
manera efectiva con sus compaiieros. Estas habilidades son esenciales no solo para su vida
escolar, sino también para su desarrollo personal y social a largo plazo, lo que subraya la

importancia de incluir actividades lddicas en el curriculo educativo.
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2.2.1.10. Dimensiones del programa de juegos liidicos

Planeacion: La dimension de planeacion en los juegos ludicos se refiere al proceso
de disefio y organizacion del juego antes de su ejecucidon. Segin Huizinga (2019), la
planeacién es fundamental porque establece los objetivos del juego, las reglas que guiarén la
actividad, y los materiales que se necesitardn. En el contexto educativo, la planeaciéon
también debe considerar las competencias que se desean desarrollar en los estudiantes y como
el juego puede integrarse de manera efectiva en el curriculo. La planeacién cuidadosa asegura
que el juego sea no solo divertido, sino también una herramienta pedagdgica eficaz que
promueva el aprendizaje y el desarrollo de habilidades especificas.

Esta dimension tiene el siguiente indicador: Disefla estrategias metodoldgicas
basadas en el problema de una realidad; este indicador evalia la capacidad de los estudiantes
para crear y aplicar planes o estrategias en juegos que respondan a problemas o situaciones
reales o cotidianas que se les presentan. Por ejemplo, en un juego que simula una tienda, los
estudiantes pueden desarrollar reglas y métodos para gestionar una "venta" de manera
efectiva, basdndose en una situacion real de comprar y vender (Huizinga, 2019).

Ejecucion: La ejecucion es la fase en la que el juego lidico se lleva a cabo. De
acuerdo con Sédnchez y Pérez (2021), la ejecucion implica la participacién activa de los
estudiantes, quienes interactian con los elementos del juego y aplican las reglas establecidas
durante la planeacion. Esta fase es crucial, ya que es donde los nifios ponen en préctica las
habilidades cognitivas, sociales y emocionales que se pretendia desarrollar. Ademéds, la
ejecucion del juego debe ser flexible, permitiendo adaptaciones sobre la marcha para
mantener el interés y la participacion de todos los estudiantes. Una buena ejecucion requiere
la supervision y guia del docente, quien facilita el desarrollo del juego y asegura que los
objetivos pedagdgicos se estén cumpliendo.

Esta dimension tiene el siguiente indicador: Desarrolla actividades de aprendizaje
empleando medios y materiales actualizados y variados: este indicador evalda la capacidad
de los nifios para participar en juegos y actividades de aprendizaje utilizando una gama
diversa de recursos y materiales modernos. Por ejemplo, los nifios pueden usar materiales
como aplicaciones educativas, juegos de mesa innovadores, o recursos digitales para explorar
conceptos matematicos o de lenguaje, mostrando flexibilidad y creatividad en el uso de

diferentes herramientas para apoyar su aprendizaje (Sanchez y Pérez, 2021).
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Evaluacion: La evaluacion en los juegos lidicos es la etapa en la que se reflexiona
sobre los resultados obtenidos, tanto por parte de los estudiantes como del docente. Segun
Garcia (2019), la evaluacién debe considerar no solo el cumplimiento de las reglas y
objetivos del juego, sino también el proceso de aprendizaje de los estudiantes, su
participacion, y el desarrollo de competencias. La evaluacion puede ser formal o informal y
debe incluir tanto la autoevaluacion de los estudiantes como la retroalimentacion del docente.
Es una oportunidad para identificar dreas de mejora y para ajustar futuras actividades lidicas
en funcion de las necesidades observadas. La evaluacion no solo mide el éxito del juego, sino
también su impacto en el aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes.

Esta dimension tiene el siguiente indicador: Determinar los efectos del programa de
juegos ludicos y el nivel de logro de las capacidades de los estudiantes; este indicador evalua
la capacidad para medir como los juegos ludicos implementados impactan en el desarrollo
de habilidades y capacidades de los nifios. Incluye la evaluacién de cémo estos juegos
contribuyen al aprendizaje y al desarrollo de habilidades especificas, asi como el andlisis del
grado en que los estudiantes han alcanzado los objetivos establecidos a través de estas
actividades. Por ejemplo, se puede revisar si los juegos ayudan a mejorar las habilidades
matemadticas o de comunicacién y como estos avances se reflejan en el desempefio general

de los estudiantes (Garcia, 2019).

2.2.2. Aprendizaje en el area de matematica
2.2.2.1. Concepto de aprendizaje

Partiendo del planteamiento que el aprendizaje es un aspecto clave en la educacion,
parece prudente tener en cuenta el planteamiento que realizan Ausubel et al. (1997)
relacionadas con que las teorfas del aprendizaje son mds interdependientes que mutuamente
exclusivas, lo que posibilita comprender la profunda vinculacién o agrupacién con puntos
tedricos y practicos para las ciencias de la ensefianza y como tal centrado en la praxis
educativa.

Asimismo, gracias al aprendizaje, el alumno relaciona lo que ya sabe con los nuevos
conocimientos, lo cual involucra la modificacién y evolucién de la nueva informacién, asi

como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje (Sarmiento, 2021).
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El aprendizaje en el area de matematicas se refiere al proceso a través del cual los
estudiantes adquieren, comprenden y aplican conceptos matematicos, habilidades y
estrategias para resolver problemas. Este tipo de aprendizaje implica no solo la memorizacién
de férmulas y procedimientos, sino también el desarrollo de un pensamiento 16gico y critico
que permita a los estudiantes comprender la relacion entre los ndmeros, las operaciones, y
los patrones (Godino y Batanero, 2023).

El aprendizaje matemadtico también estd relacionado con el desarrollo de habilidades
cognitivas como la capacidad de andlisis, la resolucién de problemas y el razonamiento
abstracto. Estos son aspectos cruciales que permiten a los estudiantes no solo comprender el
contenido matemadtico, sino también aplicarlo en diversas situaciones, tanto en el contexto

educativo como en su vida cotidiana (Sarmiento, 2021).

2.2.2.2. Definicion del drea de matemdtica

El drea de matemdticas en la educacién primaria se define como el campo del
conocimiento que se enfoca en desarrollar en los estudiantes las competencias necesarias
para comprender, utilizar y aplicar conceptos matemdticos basicos en su vida cotidiana.
Segtn Garcia (2018), la ensefianza de las matemadticas en esta etapa educativa se centra en la
adquisicién de habilidades fundamentales como el calculo aritmético, la comprension de la
geometria basica, y la capacidad de resolver problemas a través del pensamiento 16gico. Estos
conocimientos no solo son esenciales para el progreso académico en dreas mds avanzadas,
sino que también son aplicables en la vida diaria, ayudando a los nifios a tomar decisiones
informadas y a comprender el mundo que los rodea a través de nimeros y formas.

Ademas, el area de matemadticas en la educacion primaria también abarca el desarrollo
de competencias mds abstractas como el razonamiento 16gico y la capacidad de identificar
patrones y relaciones entre diferentes elementos. Martinez (2019) sefiala que la ensefianza de
las matemadticas en esta etapa debe ir mds alld de la simple memorizaciéon de hechos
numéricos, promoviendo una comprension profunda de los conceptos que permita a los
estudiantes aplicarlos en situaciones nuevas y variadas. Esta comprension se construye
gradualmente a través de la resolucion de problemas y la experimentacion, lo que ayuda a los

estudiantes a desarrollar una base sélida para futuros aprendizajes en matematicas y otras
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disciplinas.

2.2.2.3. Enfoques del aprendizaje en el drea de matemdtica

El aprendizaje en el drea de matemadticas en la educacién primaria se enfoca en
desarrollar la capacidad de los estudiantes para comprender y aplicar conceptos matematicos
de manera efectiva y significativa. Segtiin Pérez (2018), uno de los enfoques clave es el
aprendizaje constructivista, donde los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir
de la interaccion con problemas y situaciones reales. Este enfoque promueve la idea de que
los nifios aprenden mejor cuando pueden relacionar los conceptos matematicos con su
experiencia diaria, lo que facilita la comprensién y la retencidn a largo plazo. Ademads, este
enfoque alienta a los docentes a crear un ambiente de aprendizaje donde los errores se vean
como oportunidades para el desarrollo, fomentando una mentalidad de crecimiento en los
estudiantes.

Otro enfoque importante en el aprendizaje de matemaéticas en la educacién primaria
es el enfoque centrado en la resolucion de problemas. De acuerdo con Rodriguez (2019), este
enfoque coloca a los estudiantes en el centro del proceso de aprendizaje, permitiéndoles
explorar y descubrir soluciones a problemas matematicos a través de la investigacion y la
experimentacion. En lugar de memorizar procedimientos, los estudiantes aprenden a aplicar
el conocimiento matemdtico de manera flexible y creativa, lo que es esencial para su
desarrollo cognitivo y para enfrentar desafios en situaciones reales. Este enfoque también
promueve el pensamiento critico y el razonamiento légico, habilidades fundamentales que

son transferibles a otras dreas del conocimiento y de la vida diaria.

2.2.2.4. Teoria del aprendizaje en el drea de matemdtica

Ausubel (1968) planted la teoria del aprendizaje significativo, refiriendo que el
aprendizaje es mds efectivo cuando los nuevos conocimientos se relacionan de manera
sustancial con lo que el estudiante ya conoce. En el contexto del aprendizaje de las
matematicas en la educacion primaria, Ausubel sugiere que los conceptos mateméticos deben
ser introducidos de manera que se conecten con las estructuras cognitivas previas del

estudiante, facilitando asi una comprensién mds profunda y duradera.
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En el drea de matemaéticas, Ausubel (1968) enfatiza la importancia de la "asimilacién”
de nuevos conceptos dentro de marcos conceptuales preexistentes. Por ejemplo, cuando un
estudiante aprende un nuevo concepto matematico como la multiplicacion, este debe ser
relacionado con su comprensién previa de la adicién repetida. En lugar de aprender
procedimientos aislados, los estudiantes deben entender como las nuevas ideas matematicas
se integran y expanden sobre lo que ya saben, lo que conduce a un aprendizaje més
significativo y menos susceptible al olvido.

Ademads, Ausubel (1968) destaca el uso de "organizadores previos", que son
conceptos generales o ideas que se presentan antes de la nueva informacidn para facilitar su
comprension. En matemaéticas, un organizador previo podria ser una introduccion al concepto
de agrupacion antes de ensefar la multiplicacion. Esto ayuda a los estudiantes a construir un

marco conceptual que les permite asimilar y entender mejor el nuevo material matematico.

2.2.2.5. Caracteristicas del aprendizaje en el drea de matemdtica

El aprendizaje en el drea de matematicas en la educacion primaria se caracteriza por
ser progresivo y acumulativo, lo que significa que los conceptos se presentan de manera
gradual, construyendo sobre conocimientos previos para desarrollar una comprensién mas
profunda. Segin Gémez (2018), este enfoque secuencial es crucial, ya que permite que los
estudiantes consoliden sus habilidades basicas antes de avanzar a conceptos mds complejos.
Ademais, el aprendizaje en matematicas estd disefado para ser concreto en las primeras
etapas, utilizando materiales manipulativos y ejemplos visuales que faciliten la transicién
hacia un pensamiento mds abstracto. Este proceso de concrecion a abstraccion es esencial
para que los estudiantes desarrollen habilidades de razonamiento 16gico y resolucion de
problemas.

Otra caracteristica importante del aprendizaje en matemdticas en la educacion
primaria es su enfoque en la aplicacion practica de los conceptos. Segtin Lépez (2019), las
matematicas en esta etapa no solo se ensefian como un conjunto de reglas o procedimientos,
sino que se integran en situaciones cotidianas y problemas reales para que los estudiantes
puedan ver su relevancia y utilidad. Este enfoque practico ayuda a los estudiantes a
desarrollar una comprension significativa y a evitar la memorizacion mecdnica sin

comprension. Ademds, fomenta la autonomia y el pensamiento critico, ya que los estudiantes
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aprenden a aplicar los conocimientos matemadticos en contextos variados, lo que fortalece su

confianza y competencia en la materia.

2.2.2.6. Clasificacion del aprendizaje en el drea de matemdtica
La clasificacion del aprendizaje en el drea de matematicas en la educacion primaria
se puede dividir en tres categorias principales: el aprendizaje conceptual, el aprendizaje
procedimental y el aprendizaje actitudinal. Segin Torres (2017) la division se establece de la
siguiente manera:
El aprendizaje conceptual: se refiere a la comprension de los conceptos y principios
matematicos fundamentales, como la naturaleza de los ndmeros, las operaciones
basicas y las relaciones espaciales. Este tipo de aprendizaje es crucial para que los
estudiantes desarrollen una base sdlida que les permita avanzar a conceptos mas
complejos en etapas posteriores.
El aprendizaje procedimental: se centra en la habilidad para llevar a cabo
operaciones matemaéticas y aplicar métodos especificos para resolver problemas. Este
aprendizaje implica la practica y la automatizacion de procesos como la suma, la resta,
la multiplicacién y la divisién, asi como el uso de algoritmos y estrategias para la
resolucion de problemas. Finalmente, el aprendizaje actitudinal abarca las actitudes,
valores y disposiciones que los estudiantes desarrollan hacia las matematicas,
incluyendo la confianza en sus habilidades, el interés por la materia y la perseverancia

en la resolucién de problemas.

2.2.2.7. Estrategias del aprendizaje en el drea de matemdtica

Las estrategias del aprendizaje en el drea de matemadticas en la educacion primaria se
enfocan en promover la comprension profunda y el pensamiento critico a través del uso de
actividades manipulativas y la resolucién de problemas. Segtin Garcia (2019), una estrategia
clave es el uso de materiales manipulativos, como bloques, dbacos y figuras geométricas, que
permiten a los estudiantes interactuar fisicamente con los conceptos matematicos. Estas
herramientas ayudan a los nifios a visualizar y experimentar las ideas matemdticas de manera

tangible, lo que facilita la transicion del pensamiento concreto al abstracto. Ademas, el uso
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de manipulativos fomenta la exploracién y el descubrimiento, lo que es esencial para
desarrollar una comprension sélida de los conceptos matematicos.

Otra estrategia fundamental en el aprendizaje de matematicas es la resolucion de
problemas contextualizados, que implica presentar a los estudiantes problemas matematicos
en situaciones de la vida real o en contextos que les resulten familiares. Segiin Ruiz (2020),
esta estrategia no solo ayuda a los estudiantes a aplicar los conocimientos matemadticos de
manera practica, sino que también desarrolla habilidades de razonamiento y pensamiento
critico. Al enfrentar problemas reales, los estudiantes aprenden a analizar diferentes enfoques
y a seleccionar las estrategias mds adecuadas para llegar a una solucién, lo que refuerza su
comprensién y les proporciona una mayor autonomia en el aprendizaje. Esta estrategia es
especialmente efectiva en fomentar un aprendizaje significativo y duradero.

Otra estrategia esencial en el aprendizaje de las matematicas es el uso de materiales
manipulativos. Segin Vazquez (2018), los materiales manipulativos, como bloques de
construccidn, dbacos y figuras geométricas, permiten a los estudiantes interactuar de manera
tangible con los conceptos matematicos. Este enfoque es particularmente util en las primeras
etapas de la educacion primaria, ya que ayuda a los estudiantes a comprender conceptos
abstractos a través de experiencias concretas. Al manipular objetos fisicos, los estudiantes
pueden visualizar y experimentar los conceptos matemaéticos, lo que facilita una comprensioén
mas profunda y duradera. Ademas, el uso de manipulativos promueve un aprendizaje activo

y participativo, que es clave para mantener el interés y la motivacion de los estudiantes.

2.2.2.8. Importancia del aprendizaje en el drea de matemadtica

El aprendizaje en el drea de matematicas en la educacion primaria es importante
porque sienta las bases para el desarrollo del pensamiento 16gico y critico en los estudiantes.
Segun Gomez (2018), las matemadticas no solo proporcionan a los estudiantes herramientas
esenciales para la vida diaria, como el célculo y la medicion, sino que también fortalecen su
capacidad para razonar de manera logica. Esta habilidad es clave para la resolucién de
problemas y la toma de decisiones informadas, lo cual es fundamental en practicamente todas
las areas del conocimiento y en la vida cotidiana. A través del aprendizaje matemdtico, los
estudiantes desarrollan la habilidad de analizar situaciones, identificar patrones y formular

estrategias, lo que es crucial para su éxito académico y personal.
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Otra razon por la cual el aprendizaje de matemadticas en la educacién primaria es
crucial es que contribuye al desarrollo de la confianza y la autoestima en los estudiantes.
Carrasco (2017) senala que cuando los nifios logran comprender y aplicar conceptos
matemadticos, experimentan un sentido de logro que refuerza su autoestima y les motiva a
enfrentar nuevos desafios. Esta confianza no solo es importante en el &mbito académico, sino
que también se traduce en una actitud positiva hacia el aprendizaje en general. Los
estudiantes que se sienten competentes en matematicas estdin mas dispuestos a participar
activamente en otras dreas del conocimiento y a asumir riesgos intelectuales, lo que es
esencial para su desarrollo integral.

Finalmente, el aprendizaje en el drea de matemadticas en la educacién primaria es
importante porque prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI. Segin
Ruiz (2020), en un mundo cada vez mds tecnoldgico y basado en datos, las habilidades
matemadticas son mds relevantes que nunca. La capacidad de comprender y analizar
informacién cuantitativa, de resolver problemas complejos y de adaptarse a nuevas
tecnologias son esenciales para el éxito en la mayoria de las profesiones modernas. Por lo
tanto, una solida formacion en matematicas desde la educacion primaria es fundamental para
equipar a los estudiantes con las competencias necesarias para prosperar en un entorno

globalizado y altamente competitivo.

2.2.2.9. Funciones del aprendizaje en el drea de matemdtica

El aprendizaje en el drea de matematicas en la educacion primaria cumple funciones
esenciales para el desarrollo cognitivo y académico de los estudiantes. Una de las principales
funciones es la de proporcionar herramientas para la resolucion de problemas. Segun
Rodriguez (2022), a través del aprendizaje matemdtico, los estudiantes desarrollan
habilidades para identificar, analizar y resolver problemas de manera légica y sistematica.
Estas habilidades no solo son aplicables en el contexto de las matematicas, sino que también
se transfieren a otras dreas del conocimiento y a la vida cotidiana. El dominio de las
matematicas permite a los estudiantes abordar situaciones complejas con confianza y aplicar
estrategias efectivas para encontrar soluciones, lo que es fundamental para su éxito

académico y personal.
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Otra funcion crucial del aprendizaje en matematicas es la de fomentar el pensamiento
critico y la toma de decisiones informadas. Segin Herndndez (2023), las matematicas
ensefan a los estudiantes a evaluar informacién, reconocer patrones y hacer inferencias
basadas en datos cuantitativos. Estas habilidades son esenciales no solo en el dambito
académico, sino también en la vida diaria, donde la toma de decisiones informadas y basadas
en evidencia es cada vez mds importante. Al aprender a interpretar y manejar datos
numéricos, los estudiantes desarrollan una base sélida para el pensamiento critico, lo que les

permite tomar decisiones mds racionales y fundamentadas en diversas situaciones.

2.2.2.10. Dimensiones del aprendizaje en el drea de matemadtica

Segun (MINEDU, 2019), sefala las siguientes competencias que debe lograr los
estudiantes:

A) Resuelve problemas de cantidad: Se basa en que los estudiantes planteen nuevas

soluciones para edificar y entender los nimeros, asi mismo sus operaciones y caracteristicas
de los sistemas numéricos. Ademads, ceder de sentido a dicho conocimiento en el caso y
usarlos para reproducir o representar colaboraciones entre los datos y condiciones. Ademads,
involucra a discernir las soluciones que necesita como la estimulaciéon de un proceso de
célculo, para ello se selecciona métodos, ticticas, recursos y medidas. En esta competencia
el entendimiento 16gico hace comparaciones en los nifios, induce caracteristicas, por el medio
de andlogos explica los casos particulares, por ejemplo, los procesos de resolucion de
problemas (MINEDU, 2019).
Esta dimensién, segin MINEDU (2019), presenta el indicador: Emplea nocién de cantidad
al describir y comparar grupos de objetos y figuras. Este indicador evalda la capacidad de los
niflos para usar conceptos matemadticos de cantidad al analizar y comparar diferentes
conjuntos de objetos o figuras. Los nifios deben demostrar su habilidad para identificar y
describir la cantidad de elementos en cada grupo, y hacer comparaciones entre estos grupos
en términos de mds, menos o igual cantidad. Por ejemplo, pueden comparar dos grupos de
bloques para decir cudl tiene mds bloques o si los grupos tienen la misma cantidad.

B) Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio: Se afirma en que
los estudiantes por medio de las normas les permitan hallar valores desconocidos, a su vez

caracterizar equivalencias, para hacer predicciones de la conducta de un fenémeno, con el
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cambio de una intensidad a la otra. Para esto inecuaciones y funcionalidades, expone
ecuaciones y usa ticticas, métodos y caracteristicas para solucionarlas, manipular y graficar
las expresiones de simbolo. De esta forma ademds razona de forma inductiva y deductiva,
para decidir leyes en general por medio de diversos ejemplos, caracteristicas y contra
ejemplos. (MINEDU, 2019).

Esta dimension, segin MINEDU (2019), presenta el indicador: Establece secuencias con
objetos de su entorno y material representativo. Este indicador evalda la capacidad de los
nifios para organizar y crear secuencias utilizando objetos cotidianos o materiales especificos,
como bloques o fichas, para representar patrones y ordenamientos. Los nifios deben ser
capaces de identificar, extender y reproducir secuencias basadas en criterios de regularidad,
como colores, formas o tamafios, demostrando comprension de cémo los patrones se repiten
y cambian. Por ejemplo, pueden usar bloques de diferentes colores para crear y continuar una
secuencia repetitiva.

C) Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion: Se basa en que el
alumno se oriente y describa la postura y el desplazamiento de objetos y de uno mismo en el
espacio, visualizando, interpretando y relacionando las propiedades de los objetos con
maneras geométricas bidimensionales y tridimensionales. Involucra que haga mediciones
directas o indirectas del drea, del perimetro, del volumen y de la funcién de los objetos, y que
pueda edificar representaciones de las maneras geométricas para disefiar objetos, planos y
magquetas, utilizando aparatos, tacticas y métodos de creacion y medida. (MINEDU, 2019).
Esta dimensién, segin MINEDU (2019), presenta el indicador: Selecciona y clasifica objetos
de acuerdo a una caracteristica comun. Este indicador evalia la habilidad de los nifios para
identificar y agrupar objetos basdndose en una caracteristica compartida, como forma,
tamafo, color o tipo. Los nifios deben ser capaces de seleccionar objetos que cumplen con
un criterio especifico y clasificarlos en categorias adecuadas. Por ejemplo, pueden agrupar
bloques de construccién por color o clasificar figuras geométricas segin su forma,
demostrando su comprensién de cdmo organizar y diferenciar objetos en funcién de sus
atributos.

D) Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre: Consiste en que el
estudiante analice datos sobre un tema de interés o estudio o de situaciones aleatorias, que le

permita tomar decisiones, elaborar predicciones razonables y conclusiones respaldadas en la
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informacion producida. Para ello, el estudiante recopila, organiza y representa datos que le
dan insumos para el andlisis, interpretacion e inferencia del comportamiento determinista o
aleatorio de los mismos usando medidas estadisticas y probabilisticas. (MINEDU, 2019).

Esta dimension, segin MINEDU (2019), presenta el indicador Propone situaciones de su
interés y de su aula para recoger datos cualitativos. Este indicador evalia la capacidad de los
nifios para generar ideas y formular preguntas relacionadas con sus propios intereses y el
entorno del aula, con el propdsito de recoger y analizar datos cualitativos. Los nifios deben
ser capaces de identificar temas o problemas relevantes, como preguntar a sus compafieros
sobre sus juguetes favoritos y luego recopilar y organizar las respuestas para entender

patrones o preferencias, aplicando un enfoque sencillo para la recoleccién y andlisis de datos.

2.2.3. Relacion entre los juegos lidicos y el aprendizaje en el area de matematica

En el ambito de la educacion primaria, los juegos ludicos se han consolidado como
herramientas efectivas para el aprendizaje de conceptos matematicos. Segun Sarama y
Clements (2019), los juegos matematicos no solo facilitan la comprension de conceptos
abstractos, sino que también fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en
los estudiantes. Estos juegos permiten a los nifios explorar y experimentar con conceptos
matematicos en un entorno no estructurado, promoviendo asi una comprension mas profunda
y duradera de las matematicas. La interaccion y el aprendizaje basado en el juego ayudan a
los estudiantes a internalizar y aplicar conceptos matematicos de manera mas efectiva.

Ademas, la implementacién de juegos en el aula de matematicas puede mejorar
significativamente el compromiso y la motivacion de los estudiantes. Segin Ginsburg et al.
(2018), los juegos matematicos atraen la atencion de los estudiantes al introducir desafios y
recompensas que hacen el aprendizaje mas interesante y relevante. Este enfoque ltdico no
solo ayuda a captar el interés de los nifios, sino que también facilita la practica repetida de
habilidades matematicas, lo cual es crucial para el dominio y la automatizacién de conceptos
matematicos basicos. Al hacer que el aprendizaje sea divertido, los juegos ludicos pueden
reducir la ansiedad hacia las matematicas y aumentar la disposicion de los estudiantes para
participar activamente en el proceso de aprendizaje.

Los juegos ludicos también fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo entre los

estudiantes, lo cual es esencial para el desarrollo de habilidades sociales y matemadticas.
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Segtin Copley (2020), cuando los nifios participan en juegos matematicos en grupo, tienen la

oportunidad de discutir estrategias, intercambiar ideas y resolver problemas juntos. Este tipo

de interaccion social no solo fortalece la comprension matematica a través del didlogo y la

negociacion de conceptos, sino que también promueve habilidades interpersonales valiosas.

La colaboracion en juegos matematicos permite a los estudiantes aprender unos de otros y

construir un entendimiento colectivo, enriqueciendo asi su experiencia educativa en

matematicas.

2.2.4. Definicién de términos:

El aprendizaje conceptual: se refiere a la comprension de los conceptos y principios
matematicos fundamentales, como la naturaleza de los nimeros, las operaciones
basicas y las relaciones espaciales (Torres, 2017).

El aprendizaje procedimental: se centra en la habilidad para llevar a cabo operaciones
matematicas y aplicar métodos especificos para resolver problemas (Torres, 2017).
Juegos desarrollados en destrezas: En dichos tipos de juegos, se identifica por
desarrollar ocupacion sensorio motriz, en el cual las ocupaciones permanecen
orientadas a mejorar la coordinacion del proceso psico-motor (Visconde, 2019).
Juegos basados en estrategias El desarrollo del juego, como tictica diddctica,
posibilita que los estudiantes logren edificar sus propios conocimientos por medio de
la experimentacidn, investigacion, indagacioén y averiguacion, procesos claves para
poder hacer en los alumnos un aprendizaje que sea realmente significativo.
(Visconde, 2019).

Juegos libres: Los juegos libres se presentan de manera espontanea no inician de un
plan, son desarrolladas por ser sin dependencia de manipulacién y ni se crean las
reglas principales para su aplicacion, por ser espontdneo es inmediato (Visconde,

2019).

2.2.5. Marco contextual.

La Institucion Educativa Institucion Educativa N.° 64043. Monte Alegre, se localiza

en, distrito de Irazola, en la Provincia de Padre Abad, departamento de Ucayali. Esta

institucién depende de la UGEL PADRE ABAD, la que inspecciona el servicio educativo, y
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la misma que pertenece a la Direccion regional de educacion DRE Ucayali (Direccién
Regional de Educacion Ucayali [DRE Ucayali, 2024]).

En esta Instituciéon Educativa se otorga una educacién de alta calidad en una
atmosfera de ilustracién segura, en donde se espera que los alumnos alcancen su total
crecimiento intelectual, moral, fisico, espiritual, social y emocional. Desde la puerta del
centro educativo, los maestros y maestras reciben a los estudiantes con la finalidad de
desarrollar las competencias, cominmente llamadas aprendizajes con la finalidad de
aprender, porque es la tinica herramienta para poder salir no solo de la pobreza, sino también

de la ignorancia (DRE Ucayali, 2024).

2.3. Hipétesis

H1: El programa de juegos lidicos mejora significativamente el aprendizaje en el
drea de matemadtica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

HO: El programa de juegos lidicos no mejora significativamente el aprendizaje en el
drea de matemadtica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién

Educativa N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.
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IIl. METODOLOGIA
3.1. Nivel, tipo y disefio de investigacion
3.1.1. Nivel de investigacion
El nivel de la investigacién fue explicativo. Al respecto, Herndndez y Mendoza
(2019) refiere que el nivel de investigacion es explicativo o descriptivo, puesto que se encarga
de ver el por qué se hizo este trabajo estableciendo relacion sobre las causas y efecto de

nuestra investigacion.

3.1.2. Tipo de investigacion

La presente investigacion segun su propodsito fue de tipo cuantitativo. Las
conclusiones que se desprenden del andlisis de esos datos se emplean por lo general para
constatar hipdtesis, previamente formuladas; para ello se emplean los nimeros como

fundamento para construcciones estadisticas (Herndndez y Mendoza, 2019).

3.1.3. Disefio de investigacion

El disefio del estudio fue preexperimental ya que se considera una investigacién con
una o dos causas, ideales para el andlisis de las posibles consecuencias de la investigacion
sobre las razones de la investigacion sobre el tema de control del investigador (Herndndez y
Mendoza, 2019).

Es por ello que en la investigacion se utilizé el diseio pre experimental

GE: O1.......X ........ O2

GE = Viene a ser el grupo de estudio.

O1 = Es el pre test que evalda el aprendizaje en el drea de matematicas, antes de aplicar el
programa de juegos ludicos.

X = Viene a ser la variable independiente, que aplica el programa de juegos ludicos.

02 = Es el post test que evalda el aprendizaje en el drea de matematicas, antes de aplicar el

programa de juegos ludicos.
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3.2. Poblacion y muestra
3.2.1. Poblacion

Para Sédnchez et al., (2019) una poblacién es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones. La poblacién estuvo conformada por 150
estudiantes de segundo grado de la Instituciéon Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,
Ucayali, 2024.
Tabla 1

Distribucion de la poblacion de estudio.

Nivel Aula Cantidad Total

A 32 150

B 34 estudiantes
Segundo grado C 30

D 32

E 32

Nota. NOomina de matricula de estudiantes de la Institucion Educativa Primaria, 2024.

3.2.2. Criterios de inclusion y exclusion
Inclusion:
e Nifos matriculados en el segundo grado, durante el presente afio lectivo.
e Nifios cuyos padres de familia informados firmaron el consentimiento.
e Nifos que acuden a sus clases con regularidad y evitan faltas.
Exclusion:
e Nifios cuyos padres no firmaron el consentimiento informado
e Nifos que presenten dificultades especificas de aprendizaje.

e Nifos que se ausentaron durante la evaluacion.
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3.2.3. Muestra

La muestra estuvo constituida por un total de 30 estudiantes del 2° grado de primaria
“C”, entre ellos 15 nifios y 15 nifias, de la Institucién Educativa N° 64043 Monte Alegre,
Neshuya, Ucayali, 2024, matriculados en el afio 2024, tal como se aprecia en la siguiente
tabla:
Tabla 2

Distribucion de la muestra de estudio.

Grados Sexo Total
Hombres Mujeres

2do. “C” 15 15 30

Total 30

Nota. Nomina de matricula de estudiantes del segundo grado de primaria, 2024

3.2.4. Técnica de muestreo

El muestreo de la siguiente investigacion fue no probabilistico por conveniencia a
criterio del investigador. Con base en ello, Naupas et al. (2019) manifiesta que el muestreo
no probabilistico por conveniencia es un método de muestreo en la cual exhiben la muestra

y son recogidos en una secuencian donde no brinda a todos nifios de la dicha poblacién.

3.3. Variables. Definicion y operacionalizacion

Variable independiente: Programa de Juegos lidicos

Chacon (2021) refiere que el programa de juegos ludicos son un conjunto de
actividades que realiza el docente para la ensefianza y el aprendizaje dentro del aula, donde
las actividades estdn realizadas al juego, recreacion, ocio, entretenimiento o diversion, de
esta manera el juego de nivel educativo que va a permitir que los nifios desarrollen su
pensamiento 16gico y a su vez logren integrarse a la sociedad mediante las actividades del

juego.
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Variable dependiente: Aprendizaje en el drea de matematicas

El aprendizaje en el drea de matematicas se refiere al proceso a través del cual los
estudiantes adquieren, comprenden y aplican conceptos matemadticos, habilidades y
estrategias para resolver problemas. Este tipo de aprendizaje implica no solo la memorizacién
de férmulas y procedimientos, sino también el desarrollo de un pensamiento 16gico y critico
que permita a los estudiantes comprender la relacidn entre los nimeros, las operaciones, y

los patrones (Godino y Batanero, 2023).
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Tabla 3.

Matriz de operacionalizacion de variables

DEFINICION ESCALADE CATEGORIAS O
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES , )
OPERATIVA MEDICION VALORACION
Esta propuesta pedagdgica Planificacién Diseifia estrategias metodoldgicas basadas
basadas en estrategias de en el problema de una realidad.
Juegos lidicos para . » Desarrolla actividades de aprendizaje
Variable desarrollar el aprendizaje en Ejecucién empleando  medios y  materiales Nunca (3-5)
Independiente: el d4rea matemdticos a partir actualizados y variados. Escala ordinal A veces (6-7)
Programa de juegos de situaciones relacionada )
ladicos. con la vida de los nifios. Serd ’ Determinar los efectos del programa Siempre (8-9)
medido  mediante  las Evaluacion juegos lidicos y el nivel de logro de las
dimensiones: planificacion, capacidades de los estudiantes.
ejecucién y evaluacion.
El aRr§ndizaje / de .las Resuelve problemas de cantidad Emplea nocién de cant}dad al Qescrlblr y Inicio (20-30)
matemdticas serd medido comparar grupos de objetos y figuras.
mediante las dimensiones Resuelve problemas de . . Proceso (31-41)
. . . . Establece secuencias Con objetos de su
Variable resuelve  problemas de regularidad equivalencia y entormno v material representativo Escala Loero esperado
Dependiente: cantidad, de regularidad cambio Y P ) g p
Aprendizaje en el equivalencia y cambio, de Resuelve problemas de nominal (42-52)

area de matematica.

movimiento, forma y
localizacion, a través de una
ficha de observacién que
contara con 20 items.

movimiento, forma y
localizacién

Selecciona y clasifica objetos de acuerdo
a una caracteristica comun.

Resuelve problemas de gestion
de datos e incertidumbre

Propone situaciones de su interés y de su
aula para recoger datos cualitativos.

Logro Destacado

(53-60)




3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
3.4.1. Técnicas de recoleccion de datos

La técnica que se utiliz6 para la realizacion de esta investigacion serd la observacion,
la cual es una técnica que consiste en observar atentamente el fenémeno, hecho o caso, tomar
informacion y registrarla para su posterior andlisis. La observacion es un elemento
fundamental de todo proceso de investigacion; en ella se apoya el investigador para obtener

el mayor nimero de datos (Escobar et al., 2019).

3.4.2. Instrumentos de recoleccion de datos

Para el presente estudio se empled una guia de observacion. Respecto a Quezada y
Salcedo (2019) es el instrumento que permite al observador situarse de manera sistematica
en aquello que realmente es objeto de estudio para la investigacion; también es el medio que
conduce la recoleccion y obtencién de datos e informacién de un hecho o fenémeno.

El instrumento que se aplicé para la variable dependiente fue una guia de observacion
que consta de 4 dimensiones, y 20 items con tres alternativas de respuesta como: 1) nunca y
2) a veces y 3) Siempre. Cuyos baremos se clasificaron como: Inicio (20-30), en Proceso (31-

41), Logro esperado (42-52), y Logro Destacado (53-60)

Tabla 4
Baremos del instrumento
Variable Puntaje
Inicio 20-30
Proceso 31 -41
Logro esperado 42 -52
Logro destacado 53-60

Nota. Elaboracién propia

35



3.4.3. Validez del Instrumento

Los autores Quezada y Salcedo (2019) consideran que la validez es lo que se establece
al correlacionar las puntuaciones resultantes de aplicar el instrumento con las puntuaciones
obtenidas. Grado en que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes.

Se realiz6 mediante el juicio de expertos, conformados por 3 docentes de la
especialidad de Educacién, con experiencia y formacion continua en la especialidad. Las
mismas que verificaron la coherencia interna del instrumento, la relacién variable,
dimensiones, indicadores. Quezada y Salcedo (2019) describen el juicio de expertos como
un método efectivo para validar la fiabilidad de una investigacion. Este enfoque se basa en
la opinién informada de individuos con experiencia en el tema, quienes son reconocidos por
sus pares como expertos competentes y pueden ofrecer informacion, evidencia, juicios y
evaluaciones.

Tabla S

Validacion por juicio de expertos

Experto Validez
Dra. Velu Marianella Valles Medina Aplicable
Mg. Karen Jacqueline Flores Pardo Aplicable
Mg. Mabel Margot Benites Rolando Aplicable

Nota: Elaboracion propia

3.4.4. Confiabilidad del Instrumento

Los autores, Herndndez y Mendoza (2019) consideran que la confiabilidad se refiere
al grado en que su aplicacion repetida al mismo sujeto produce resultados iguales. La
confiabilidad en el presente estudio se determind, mediante prueba piloto, en una muestra de
15 nifios en la Instituciéon Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024, con
similares caracteristicas a la muestra oficial de este estudio, mediante el criterio de la prueba
estadistica de coeficiente de Alfa de Cronbach, la cual es una medida de consistencia interna
que permite evaluar si los items de una escala miden lo mismo y, por lo tanto, se puede sumar
sus puntuaciones para formar una escala o indice. El coeficiente de Alfa de Cronbach tuvo

un valor de 0.937, que evidencia que el instrumento tuvo una alta confiabilidad.
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Tabla 6
Niveles de confiabilidad

Valores Nivel
0.81 - 1.00 Muy alta
0.61 - 0.80 Alta
0.41 -0.60 Moderada
0.21-0.40 Baja
0.01-0.20 Muy baja

Nota: Elaboracion propia

3.5. Método de analisis de datos

Tras obtener los permisos correspondientes para aplicar el instrumento de recoleccion
de datos en la Instituciéon Educativa N° 64043 Monte Alegre, del distrito de Neshuya,
Ucayali, se procedid a su implementacion con la muestra previamente indicada estudiantes
de segundo grado de primaria. A continuacion, se elabord una base de datos utilizando la
hoja de célculo Excel 2018, y se realiz6 el andlisis descriptivo de la informacidn a través de
tablas de frecuencia y graficos de barras.

Para probar la hipotesis, se aplicé un analisis inferencial mediante el software SPSS,
version 24. En primer lugar, se realizé un andlisis de normalidad de los datos utilizando la
prueba Shapiro Wilk. Dado que los resultados indicaron que los datos no seguian una
distribucién normal, se optd por aplicar la prueba Wilcoxon, una prueba no paramétrica que
permite determinar la intensidad y el sentido de la relacion o causalidad entre las variables
en estudio, adecuada para situaciones con distribuciones de datos no normales.

La verificacién de las hipdtesis se llevd a cabo bajo los siguientes criterios: (a)
descripcion de la hipétesis de trabajo; (b) delimitacion del nivel de significancia o margen de
error asumido por el investigador; (c) seleccion de la prueba estadistica adecuada; (d)

estimacion del valor p; y (e) toma de decisiones basada en estos resultados.
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3.5.1. Procedimiento:

Los datos fueron recopilados siguiendo el procedimiento establecido para el disefio
de pretest y post test con un solo grupo:

* Gestiones para la realizacion de la investigacion: Se realizaron las coordinaciones con
la direccion de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, del distrito de Neshuya,
presentando la carta de autorizacion para la recoleccidon de datos, dirigida al director de la
institucién educativa, la cual fue aceptada. Posteriormente, se procedié a aplicar el
consentimiento informado a los padres o apoderados de los estudiantes de segundo grado de
primaria, conforme al tamafo de la muestra.

* Recoleccion de datos para el pretest: Durante la primera semana de octubre, del 1 al 5, se
realiz6 la aplicacion del pretest a la muestra de estudio, compuesta por estudiantes de segundo
grado de primaria, cuyos padres o apoderados habian otorgado previamente su
consentimiento informado. El pretest se aplicé de manera individual, asegurando un entorno
adecuado y libre de distracciones para cada estudiante. La duracién promedio de la
evaluacion fue de aproximadamente 35 minutos por participante, tiempo durante el cual se
observé a los estudiantes mientras interactuaban y participaban en las actividades
programadas por la docente del aula, en el drea de matemdticas. Se priorizé una observacion
participante para facilitar la recoleccién de informacién, procurando que la experiencia fuera
amena y acorde a su nivel de desarrollo.

* Ejecucion de las sesiones o talleres disefiados: Finalizada la aplicacion del pretest, entre
el 8 y el 18 de octubre, se procedidé a implementar el preexperimental, que consistié en
desarrollar 15 sesiones de aprendizaje, cada una con una duracién de 45 minutos. Las
sesiones se enfocaron en el drea de matemadticas, disefiadas especificamente para abordar los
objetivos planteados en el estudio.

Cada sesion fue cuidadosamente estructurada para facilitar la participacion activa de
los estudiantes de segundo grado de primaria, empleando el programa de juegos ludicos
acorde a su edad y nivel de desarrollo. Al término de cada sesion, se realizé una evaluacion
individual a los estudiantes, con el fin de medir el nivel de logro alcanzado en relacion con
los criterios de evaluacion previamente establecidos. Estas evaluaciones no solo permitieron

identificar el progreso de cada estudiante participante en el estudio, sino también ajustar las
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actividades para asegurar un aprendizaje significativo y progresivo a lo largo del
preexperimento.

Ademds, se tomaron en cuenta factores como el interés y la motivacién de los

estudiantes, procurando crear un ambiente educativo estimulante que promoviera la
curiosidad y el desarrollo de competencias especificas en el drea de matematicas. Todo el
proceso fue documentado para su posterior andlisis, a fin de evaluar el impacto de los juegos
lidicos en los resultados finales del nivel de aprendizaje en el drea de matematicas.
* Recoleccion de datos para el post test: Durante la dltima semana de octubre, del 21 al 25,
una vez finalizada la implementacién del preexperimento, se procedio a aplicar el post test a
los estudiantes de segundo grado de primaria. Esta evaluacién se realiz6 de manera
individual, garantizando un entorno adecuado y libre de distracciones para cada estudiante,
con el objetivo de obtener resultados mas precisos y confiables.

La duracién promedio de cada post test fue de aproximadamente 35 minutos por
participante. Durante este tiempo, se evaluaron nuevamente las habilidades y competencias
trabajadas a lo largo del preexperimento, utilizando los mismos instrumentos y criterios que
en el pretest, con el fin de comparar los resultados y medir los avances alcanzados.

Se hizo especial énfasis en asegurar que cada estudiante se sintiera comodo durante
la evaluacién, manteniendo un enfoque lidico y amigable para reducir la ansiedad o el estrés
que pudiera afectar su rendimiento. Estos resultados fueron fundamentales para el andlisis
comparativo y para evaluar la efectividad del programa de juegos lidicos desarrolladas en el

preexperimento.

3.6. Aspectos éticos

En la presente investigacion se trabajé con los principios éticos del reglamento de
integridad cientifica en la investigacién de la Universidad (Universidad Catdlica Los Angeles
de Chimbote [ULADECH, 2024)):
a. Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes

Antes de que los estudiantes se unan al estudio, se asegurd de respetarlos y proteger
su bienestar al obtener el consentimiento informado firmado por sus padres. La

confidencialidad de todos los datos recopilados fue respetada, y tinicamente se emplearon
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para propdsitos de investigacion dentro de la Institucién Educativa N° 64043 Monte Alegre,

Neshuya, Ucayali, 2024.

b. Cuidado del medio ambiente

En el contexto de la evaluacion de los estudiantes del 2° grado de primaria de la
Instituciéon Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024, se proporcioné una
explicacion exhaustiva y comprensible de los posibles efectos que la participacion de los
nifios pudo tener en su entorno inmediato. Aunque la investigacion se centré en el desarrollo
infantil, se evaluaron posibles implicaciones, efectos adversos, riesgos y ventajas que
pudieron surgir para los animales, plantas, y la biodiversidad durante la ejecucién de esta
investigacion preexperimental, con el fin de minimizar cualquier riesgo y maximizar las
ventajas.
c. Libre participacion por propia voluntad

Se brind6 a los padres de los estudiantes del 2° grado de primaria de la Institucién
Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024, toda la informacion esencial
sobre el estudio. Esto permitié que los padres tomen una decision informada y participen de
manera voluntaria. Se asegurd que todos los padres firmen el consentimiento informado
correspondiente. Asimismo, nos aseguramos de que los nifios, en la medida de su
comprensién, brindaran su asentimiento informado, reconociendo la importancia y el
proposito de la investigacion.
d. Beneficencia, no maleficencia

Se llevé a cabo una supervisién continua para garantizar que la participacion en el
estudio sea provechosa y no conlleve ningtin riesgo para los estudiantes del 2° grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024, que
fueron participes del estudio. Se presté una atencion especial al disefio de las sesiones para
reducir al minimo los posibles efectos negativos y maximizar los beneficios de los estudiantes
que participaron en la investigacion.
e. Integridad y honestidad

Se registraron con precision todos los procedimientos, andlisis y resultados de la
investigacion para asegurar la integridad del estudio. Se hizo referencia de manera adecuada

a todas las fuentes externas, dando crédito a los autores correspondientes. Tanto el proyecto
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como el informe final fueron sometidos al programa antiplagio Turnitin para garantizar que
la similitud sea inferior al 25%.

Cualquier relacién financiera u otro tipo de vinculo que pueda generar un conflicto
de interés y afectar la imparcialidad en la investigacién o la presentacion de sus resultados
fue divulgada de manera transparente. Se identificaron y resolvieron los posibles conflictos
de interés que surgieron y tuvieron el potencial de influir en el desarrollo del estudio o en la
comunicacion imparcial de sus resultados.

f. Justicia

Se garantiz6 la imparcialidad en la seleccion de los participantes y en su acceso a los
beneficios del estudio. Se implementaron acciones para prevenir cualquier tipo de
discriminacion o parcialidad durante el proceso de investigacion. Se utiliz6 un método de
recoleccion de datos estandarizado para mitigar posibles sesgos en esta investigacion,
disminuyendo la influencia de las preferencias o inclinaciones del investigador en la
recopilacion de datos. Ademds, se empled un disefio preexperimental para reducir posibles
sesgos en el estudio, lo que permitié una evaluacion més objetiva de los resultados al
establecer medidas claras antes y después de la intervencion, tomando en cuenta los efectos
de los juegos lddicos en la mejora del aprendizaje en el drea de matematicas en estudiantes
del 2° grado de primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,
Ucayali, 2024.
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IV. RESULTADOS

4.1. Resultados
4.1.1. Analisis descriptivo

A continuacién, se muestran los respectivos resultados plasmados en tablas y
figuras junto a la interpretacion que corresponde a los objetivos especificos de esta
investigacion, teniendo en cuenta que el objetivo general de esta investigacion fue
determinar la manera en que el programa de juegos lidicos mejora el aprendizaje en el
drea de matemdtica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Los resultados, basdndonos en los objetivos especificos, son los siguientes:

Respecto al objetivo especifico 1: Identificar los resultados del nivel de
aprendizaje en el drea de matemadtica antes de haber aplicado el programa de juegos
lidicos en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Instituciéon Educativa N°
64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Tabla 7.

Nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica en estudiantes de 2do grado en el pre test

Nivel fi %0
Inicio 3 10%
Proceso 25 83%

Logro esperado 2 7%

Logro destacado 0 0%
Total 30 100 %

Nota: Lista de cotejo 2024.
Figura 1.

Nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica en estudiantes de 2do grado en el pre test

100%
83%
80%
60%
40%
20% 10% 7%
0%

0%
Aprendizaje en el area de matematica

Inicio Proceso Logro esperado M Logro destacado

Nota: Tabla 7
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En la tabla 7 y figura 1, en la variable de aprendizaje en el drea de matematica,
durante el pre test, podemos observar que no hay nifios que hayan alcanzado el nivel de
“logro destacado”. El nivel “logro esperado” fue alcanzado por el 7% de los nifios, la
mayoria de los nifios, el 83% se encuentra en el nivel de “proceso” y un 10% en el nivel
“inicio”. Por lo que se concluye que la mayor proporcion de los nifios de segundo grado
se encuentran en el nivel “proceso” del aprendizaje en el drea de matemadtica en el pre

test.
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Respecto al objetivo especifico 2: Disefiar y ejecutar un programa que incluya los juegos lidicos para mejorar el nivel de aprendizaje
en el drea de matematica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,

Ucayali, 2024.

Tabla 8

Sesiones basadas en los juegos liidicos para mejorar el nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica

Aplicacion de los juegos lidicos para mejorar el nivel de aprendizaje en el area de matematica

NIVEL . . . . . . . . . . . . .
DE SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION SESION
LOGRO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

F % F % F % F % f % f % f % F % f % f % F % f % f % F % F %
deI;t"agc‘;’doo 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 1 3% 1 3% 18 60% 22 73% 24 80% 29 97%

EsI;)(::gr;(:io 0 0% 1 3% 2 T7% 2 7% 6 20 8 271% 12 40% 13 43% 15 50% 14 47% 14 47% 10 33% 6 20% 4 13% 1 3%

Proceso 11 37% 12 40% 16 53% 16 53% 16 53% 16 53% 14 47% 17 57% 15 50% 15 50% 15 50% 2 7% 2 7% 2 7% 0 0%
Inicio 19 63% 17 57% 12 40% 12 40% 8 27% 6 20% 4 13% 0 0% O 0% O 0% O 0% O 0% 0 0% 0 0% 0 0%
Total 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 30 100%

Nota. Sesiones de aprendizajes aplicando los juegos lidicos en estudiantes de segundo grado de primaria.
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Figura 2

Sesiones basadas en los juegos liidicos para mejorar el nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica
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Nota. Tabla 8

En la tabla 8 y figura 2, en cuanto a la mejora del nivel de aprendizaje en el area de matematica mediante las 15 sesiones de los juegos
lddicos que se aplico a los estudiantes de segundo grado de primaria, se evidencia que, al empezar el primer taller, el 63% de los estudiantes
se encuentran en el nivel de inicio, el 37% de los estudiantes se encuentra en el nivel proceso y por dltimo no hay estudiantes en el nivel
logro esperado ni logro destacado. Cuando llegamos a la mitad de las ejecuciones de dichas sesiones, encontramos que el 57% de los
estudiantes se encuentra en nivel proceso, el 43% en el nivel de logro esperado. Al finalizar las sesiones, el 97% de los estudiantes se encuentra
en nivel de logro destacado, el 3% en logro esperado. Por lo que se concluye que los estudiantes empezaron en nivel inicio, y fueron

evolucionando llegando la mayor proporcion de ellos al nivel de logro destacado.
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Respecto al objetivo especifico 03: Evaluar los resultados del nivel de aprendizaje
en el drea de matematica después de haber aplicado el programa de juegos lddicos en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N° 64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Tabla 9

Nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica en estudiantes de 2do grado en el post test

Nivel Fi %0
Inicio 0 0%
Proceso 1 3%
Logro esperado 3 10%
Logro destacado 26 87%
Total 30 100%

Nota. Lista de cotejo 2024.

Figura 3

Nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica en estudiantes de 2do grado en el post test
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Nota. tabla 9

Enlatabla9y figura 3, en la variable de aprendizaje en el drea de matemadtica, durante
el post test, podemos observar que el nivel de “logro destacado” fue alcanzado por el 87% de
los estudiantes de segundo grado. El nivel “logro esperado” fue alcanzado por el 10% de los
estudiantes y el nivel “proceso” por el 3%. No hay estudiantes en el nivel de “inicio”. Por
ello, se concluye que la mayor proporcién de los estudiantes de segundo grado de primaria

se encuentran en el nivel “logro destacado” del aprendizaje en el drea de matematica.
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Respecto al objetivo general: Determinar la manera en que el programa de juegos
lidicos mejora el aprendizaje en el drea de matemética en los estudiantes de segundo grado
de primaria de la Institucién Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.
Tabla 10

Distribucion del nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica segiin el pre y post test

Categoria Pre test Post test
fi Y% fi Y%
Inicio 3 10% 0 0%
Proceso 25 83% 1 3%
Logro esperado 2 7% 3 10%
Logro destacado 0 0% 26 87%
Total 30 100 % 30 100 %

Nota. Lista de cotejo 2024.
Figura 4
Distribucion del nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica segtin el pre y post test
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Nota: tabla 10

En la tabla 10 y figura 4, en la variable aprendizaje en el drea de matematica a través
del pre test, el 83% de los estudiantes se encontraba en el nivel “proceso”, lo que sugiere que
se encontraban en camino de desarrollar su aprendizaje en el drea de matemadtica. Y en el
post test el 87% de los estudiantes alcanz6 el nivel de “logro destacado”, lo que significa que
superaron las expectativas esperadas para su edad en término del aprendizaje en el drea de
matematica. Por eso se concluye que la mayor proporcion de estudiantes, se encuentran en el

nivel logro destacado en el desarrollo de su aprendizaje en el drea de matemaética.
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4.2.1. Analisis inferencial

4.2.1.1. Procedimiento de la prueba de normalidad
Prueba de normalidad

a. Se plantea la hipoétesis

H1: Las variables presentan una distribucién normal

HO: Las variables no presentan una distribucién normal

b. Nivel de significancia
Significancia de 5% = 0.05

Nivel de confianza: 95%

¢. Seleccionar la prueba a utilizar
La muestra en estudio fue de 30 elementos, que, al ser una muestra menor de 50 datos,

se eligi6 la prueba de Shapiro Wilk procesada en SPSS v24.

d. Criterios para decidir
Si el p-valor <0,05, no existe una distribucién normal de los datos

Si el p-valor >0,05, existe una distribucién normal de los datos

Tabla 11

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Diferencia 915 30 ,001
a. Correccion de significancia de Lilliefors

Nota. Prueba realizada en SPSS v24

Por lo tanto, observamos que el p-valor (sig.) es de .001, siendo <0.05 de lo cual
determinamos que nuestros datos no tienen una distribucién normal (no paramétricas), por lo

tanto, utilizaremos la prueba de Wilcoxon para nuestras hipdtesis.
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4.2.1.2. Procedimiento de la prueba de hipotesis
Hipoétesis general
En la presente investigacion se formuld la siguiente hipétesis con la finalidad de comprobar
si el programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el drea de matemadtica en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa N°.64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024. De este modo se 1llevé a cabo la prueba de normalidad, lo
cual para el resultado se utilizé la estadistica no paramétrica, de tal modo, de acuerdo a la
muestra de estudio y las caracteristicas conllevé a realizar la prueba de Wilcoxon, y asi se
realice la comparacion de las medidas utilizando el SPSS v24
a) Planteamiento de la hip6tesis
Hi: El programa de juegos ludicos mejora significativamente el aprendizaje en el area
de matemadtica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.
Ho: El programa de juegos lidicos no mejora significativamente el aprendizaje en el drea
de matemadtica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion
Educativa N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.
b) Nivel de significancia
Confianza 95%
Significancia 0.05
¢) Prueba de estadistica a emplear
Se empled la prueba de Wilcoxon

d) Desarrollo de la prueba estadistica

Tabla 12
Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

POSTES — Rangos negativos 3? ,00 ,00
PRETES Rangos positivos 27° 6,00 125,00

Empates 0°

Total 30

a. POSTES < PRETES
b. POSTES > PRETES
c. POSTES = PRETES
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Tabla 13

Estadisticos de prueba de Wilcoxon

POSTES -
PRETES

Z -3,420°

Sig. asint6tica (bilateral)

,001

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

e) Interpretacion de la prueba

La prueba de Wilcoxon, muestra el p-valor (Sig. asin. (bilateral) es de 0.001, <0.05,
rechazamos la hipdtesis nula y aceptamos la hipétesis alterna, de lo cual concluimos que el
programa de juegos ludicos mejora significativamente el aprendizaje en el drea de
matemadtica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa

N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.
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V. DISCUSION

5.1. Discusion de los resultados

De acuerdo al objetivo general: Determinar la manera en que el programa de juegos
lidicos mejora el aprendizaje en el drea de matemaética en los estudiantes de segundo grado
de primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Respecto al contraste de Wilcoxon entre el pre test y el post test se obtuvo un valor
de significancia de 0. 001, <0.05, por lo que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipdtesis alterna, determinando que el programa de juegos lidicos mejora el aprendizaje en
el drea de matematica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Estos resultados obtenidos se corroboran con el estudio de Tello y Rengifo (2021)
que tuvo como objetivo determinar la manera en que los juegos ldidicos desarrollan el
aprendizaje del drea de matematicas de los estudiantes del 2do grado de educacion primaria,
Instituciéon Educativa N°64043 Monte Alegre Km. 60 Neshuya, Provincia de Padre Abad
2021. El tipo de investigacion fue cuantitativa, de nivel descriptiva y disefio pre experimental.
Con una poblacién de 244 nifios del nivel primario y una muestra de 40 nifios del aula de 2do
grado de educacién primaria. Se utiliz6 la encuesta como técnica de recoleccién y como
instrumento el cuestionario. Se concluyd, tras la prueba de Wilcoxon con un sig. <0.001, que
los juegos ludicos si desarrollan el aprendizaje de la matematica.

Segtn los autores Sarama y Clements (2019) en el ambito de la educacién primaria,
los juegos lddicos se han consolidado como herramientas efectivas para el aprendizaje de
conceptos matemdticos. Los juegos matemdticos no solo facilitan la comprensién de
conceptos abstractos, sino que también fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales en los estudiantes. Estos juegos permiten a los nifios explorar y experimentar con
conceptos matemadticos en un entorno no estructurado, promoviendo asi una comprension
mads profunda y duradera de las matemaéticas. La interaccion y el aprendizaje basado en el
juego ayudan a los estudiantes a internalizar y aplicar conceptos matematicos de manera mas
efectiva.

Desde este enfoque, los juegos lidicos ofrecen multiples beneficios para el

aprendizaje de las matemadticas. Ademas de facilitar la comprension de conceptos abstractos,
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estos juegos fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en los
estudiantes.

Los resultados obtenidos en esta investigacién guardan similitud con los encontrados
en el estudio de Tello y Rengifo (2021) puesto que se investigan las mismas variables de
investigacion, utiliza en su metodologia un enfoque cuantitativo y el mismo disefio pre-
experimental, se aplico el instrumento en una muestra de estudiantes de 2do grado de
primaria, sin embargo, la muestra fue superior a la de mi estudio. Ademads, se utilizé la prueba
no paramétrica de Wilcoxon siendo el sig. <0.05. Difiere en que la muestra fue menor a la

utilizada en mi investigacion y que se us6 una ficha de observacion.

De acuerdo al objetivo especifico 1: Identificar los resultados del nivel de
aprendizaje en el drea de matemadtica antes de haber aplicado el programa de juegos ludicos
en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N° 64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Los resultados adquiridos en el pre test, se observa que no hay nifios que hayan
alcanzado el nivel de “logro destacado”. El nivel “logro esperado” fue alcanzado por el 7%
de los nifios, la mayoria de los nifios, el 83% se encuentra en el nivel de “proceso” y un 10%
en el nivel “inicio”.

Los resultados obtenidos en esta investigacion, se corroboran con el estudio de
Concha (2022) que tuvo como objetivo general establecer la influencia de los juegos
tradicionales en el aprendizaje en el drea de matemadtica de los estudiantes de 2do grado de
primaria de la Instituciéon Educativa Inicial N° 297 Huipoca — Ucayali, 2020. El tipo de
investigacion fue cuantitativa, de nivel descriptiva y disefio pre experimental. Con una
poblacion de 40 nifios del nivel inicial y una muestra de 20 nifios de 2do grado. Se utiliz6 la
encuesta como técnica de recoleccion y como instrumento el cuestionario. Con respecto al
aprendizaje en el drea de matemaéticas, durante el pre test, el 45% de los estudiantes tienen
un nivel de inicio; un 35% en nivel de proceso y un 20% se ubican en el nivel de logro
esperado.

Segun el autor Gomez (2018) el aprendizaje en el area de matematicas en la educacion
primaria es importante porque sienta las bases para el desarrollo del pensamiento l6gico y

critico en los estudiantes. La las matematicas no solo proporcionan a los estudiantes
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herramientas esenciales para la vida diaria, como el célculo y la medicidn, sino que también
fortalecen su capacidad para razonar de manera ldgica. Esta habilidad es clave para la
resolucion de problemas y la toma de decisiones informadas, lo cual es fundamental en
practicamente todas las dreas del conocimiento y en la vida cotidiana. A través del
aprendizaje matemadtico, los estudiantes desarrollan la habilidad de analizar situaciones,
identificar patrones y formular estrategias, lo que es crucial para su éxito académico y
personal.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje de las matematicas contribuye al desarrollo
cognitivo de los estudiantes al fomentar el pensamiento abstracto, la capacidad de
generalizacion y la resolucion de problemas. Estas habilidades son esenciales para el
aprendizaje en todas las dreas del conocimiento.

Los resultados obtenidos en esta investigacion guardan similitud con los encontrados
en el estudio de Concha (2022) puesto que se investigan el desarrollo o mejora del
aprendizaje de las matemadticas tras aplicar una estrategia, utiliz6 una metodologia de tipo
aplicada y el mismo disefio pre-experimental. Sin embargo, la muestra evaluada fue menor
que la de mi estudio y difiere, ademds, en que la estrategia utilizada fueron los juegos
tradicionales en vez de los juegos lidicos. Ademads, se utilizé un cuestionario en vez de una

ficha de observacion.

De acuerdo al objetivo especifico 2: Disefiar y ejecutar un programa que incluya los
juegos ludicos para mejorar el nivel de aprendizaje en el drea de matemadtica en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N° 64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Los resultados adquiridos en relacion a las 15 sesiones utilizando los juegos lidicos
en la mejora del aprendizaje en el drea de matematica, el 63% de los estudiantes se encuentran
en el nivel de inicio, el 37% de los estudiantes se encuentra en el nivel proceso y por dltimo
no hay estudiantes en el nivel logro esperado ni logro destacado, mostrando dificultades.
Luego se iban ejecutando las demds sesiones y los nifios fueron mejorando de forma gradual,
llegando a alcanzar en la ultima sesién el 97% de los estudiantes se encuentra en nivel de

logro destacado, el 3% en logro esperado.
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Los resultados obtenidos se corroboran con los encontrados en la investigacion de
Rodriguez (2023) que tuvo como objetivo general que apoya a mi investigacion fue el de
disefiar sesiones de aprendizaje basado en juegos lidicos en el drea de matemadtica en los
nifios de segundo grado de la I.LE Corazén de Jesds, Chimbote 2023. En relacién con la
metodologia, fue de tipo cuantitativo, de nivel explicativo y se ha considerado un disefio pre
experimental, con una poblacion de 43 estudiantes del tercer grado de primaria y para la
muestra se ha trabajado con 23 nifios del segundo grado de primaria de la seccién A. la técnica
que se utilizé fue la observacion, y el instrumento guia de observacién. En cuanto a los
resultados, respecto a las sesiones de aprendizaje: En la primera sesion el 60,9% de los nifios
tuvo un nivel de inicio del aprendizaje de las matemadticas, al avanzar las sesiones en la 6ta
sesion el 52,2% de los estudiantes tuvo un nivel de proceso y en la ultima sesion el 56.5% se
ubico en nivel proceso y el 34,8% se ubicé en Logro.

Por tanto, para Diaz (2017) los juegos lidicos en la educacién primaria cumplen
funciones fundamentales para el desarrollo integral de los estudiantes, al facilitar tanto el
aprendizaje académico como el desarrollo de habilidades socioemocionales. Una de las
principales funciones de los juegos ludicos es la de servir como herramienta pedagdgica para
hacer mds accesibles y comprensibles conceptos complejos. Los juegos permiten a los
estudiantes interactuar con el material de manera dindmica y préctica, lo que les ayuda a
internalizar conocimientos de forma mas efectiva. Esta metodologia es especialmente util en
dreas como las matemadticas y las ciencias, donde los juegos pueden ilustrar conceptos
abstractos y fomentar el pensamiento critico.

En conclusidn, los juegos lddicos son herramientas pedagdgicas fundamentales en la
educacion primaria. Al hacer el aprendizaje més dindmico y atractivo, los juegos facilitan la
comprension de conceptos complejos y promueven el desarrollo integral de los estudiantes.

Los resultados obtenidos son similares a los de Rodriguez (2023), puesto que se
investigan las mismas variables de investigacion, utiliza una serie de sesiones basadas en los
juegos lidicos, aplicada en nifos de 2do grado de primaria para desarrollar el aprendizaje de

las mateméticas, Difiere en que la muestra evaluada fue mayor a la este estudio.
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De acuerdo al objetivo especifico 3: Evaluar los resultados del nivel de aprendizaje
en el drea de matemadtica después de haber aplicado el programa de juegos lddicos en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N° 64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Los resultados adquiridos en el post test, se observa que el nivel de “logro destacado”
fue alcanzado por el 87% de los estudiantes de segundo grado. El nivel “logro esperado” fue
alcanzado por el 10% de los estudiantes y el nivel “proceso” por el 3%. No hay estudiantes
en el nivel de “inicio”.

Se corrobora con los resultados obtenidos en el estudio hecho por Torres (2021) que
tuvo como objetivo determinar de qué manera influye el programa de juegos lidicos en el
aprendizaje de la matemadtica en nifios de segundo grado “B” de primaria, de la institucion
educativa Siervos de Dios, Crucero — Puno, 2021. Tuvo una metodologia de tipo cuantitativo
de nivel descriptivo y disefio pre-experimental. La poblacion estuvo conformada por 20 nifios
de segundo grado “B” del nivel primaria. Para el recojo de la informacion se utilizé la técnica
del examen escrito y como instrumento el cuestionario. En cuanto a los resultados, en el post
test, luego de aplicar los juegos lidicos ningtn estudiante se ubica en el nivel de inicio ni en
proceso; el 70% de estudiantes alcanzaron el nivel de logro previsto; el 30% de estudiantes
alcanzaron el nivel de logro destacado.

Como lo establece Martinez (2020) las estrategias de los juegos ludicos en la
educacidn primaria se basan en la integracion de actividades que promuevan el aprendizaje
a través del juego, fomentando la participacion activa y el compromiso de los estudiantes.
Una estrategia clave es la utilizacién de juegos que impliquen la resolucién de problemas y
desafios, lo cual ayuda a desarrollar el pensamiento critico y la creatividad en los nifios. Estos
juegos son disefiados para ser atractivos y estimulantes, permitiendo a los estudiantes aplicar
conocimientos adquiridos en situaciones practicas. Ademas, los juegos ludicos facilitan la
comprension de conceptos abstractos al convertirlos en experiencias concretas, lo que mejora
la retencion y el entendimiento.

Por consiguiente, refiero que, las estrategias de juegos lidicos, son una herramienta
eficaz para desarrollar habilidades de resolucion de problemas en los nifios. Al enfrentar
desafios a través del juego, los estudiantes aprenden a pensar de manera critica y a encontrar

soluciones creativas, habilidades esenciales para la vida.
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Finalmente, el estudio de Torres (2021), es similar a este estudio, puesto que se
investigan las mismas variables de investigacién, utiliza en su metodologia un enfoque
cuantitativo y el mismo disefo pre-experimental, ademads utilizo un cuestionario para evaluar
a la muestra. Difiere en que la muestra de estudio del aula de segundo grado de educacién

primaria fue menor que la de este estudio.

5.2. Limitaciones del estudio

Una limitacion de este estudio, es su tamafio de muestra que es pequeiia, por lo que
es dificil realizar generalizaciones significativas a partir de los datos, por ello el alcance de
los resultados se aplicd sélo al aula de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa
N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024. Segtn los autores Sanchez et al. (2019)
una muestra pequefia no proporciona una representacion exacta de la poblacién de estudio,
afectando la validez externa y la capacidad global de sus resultados.

Por otro lado, una de las limitaciones de esta investigacion es el uso del muestreo no
probabilistico por conveniencia, ya que no se puede garantizar que la muestra represente con
precision a toda la poblacion. Segiin Herndndez y Mendoza (2019), este tipo de muestreo
puede generar resultados sesgados, dado que los participantes se eligen en funcién de su
disponibilidad, lo que puede resultar en una muestra no representativa de la poblacion total.

El estudio tiene limitaciones inherentes a su naturaleza preexperimental. Segin
Naupas et al. (2019), en estudios pre experimentales, la muestra puede no ser representativa,
ya que los participantes pueden tener caracteristicas significativamente diferentes en
comparacion con la poblacion de la que fueron seleccionados. Por lo tanto, los datos se
obtuvieron de una muestra de 30 estudiantes de una solo aula de segundo grado de primaria
de la Institucién Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024. En
consecuencia, el alcance de los resultados se aplicard principalmente a dicha institucion

educativa.
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VI. CONCLUSIONES

En esta tesis se determiné la manera en que el programa de juegos lidicos mejoro el
aprendizaje en el drea de matemdticas en los estudiantes de segundo grado de primaria. Lo
mds importante es que con un nivel de confianza del 95% el programa de juegos lidicos
mejoro el aprendizaje en el drea de matematicas. Se confirmé con la prueba de hipétesis de
Wilcoxon donde se obtuvo un nivel de significancia de p<0,05, donde el 87% de los
estudiantes alcanz6 el nivel de logro destacado, por lo que los estudiantes mejoraron en
cuanto a la resolucién de problemas de cantidad, resolucién de problemas de regularidad
equivalencia y cambio, resoluciéon de problemas de movimiento, forma y localizacion,

interactuando espontdneamente.

En este estudio se identificé los resultados del nivel de aprendizaje en el area de
matematicas antes de haber aplicado el programa de juegos lddicos en los estudiantes de
segundo grado de primaria, a través de un pre test. Lo mds interesante fue que el 83% de los
estudiantes se ubican en nivel proceso, ya que se encontraron en camino de emplear nociones
de cantidad al describir y comparar grupos de objetos y figuras, seleccionar y clasificar
objetos de acuerdo a una caracteristica comun, proponer situaciones de su interés y de su aula
para recoger datos cualitativos, cuando interactdan espontaneamente. Lo menos relevante fue
que, el 7% se ubica en nivel logro esperado, puesto que, hubo un pequefio grupo de
estudiantes en los que se encontraron una mejor resolucion de problemas de cantidad,
resolucion de problemas de regularidad equivalencia y cambio, resolucién de problemas de

movimiento, forma y localizacion.

En esta investigacion, se diseild y ejecutd un programa que incluyo los juegos ludicos
para mejorar el nivel de aprendizaje en el drea de matemadticas en los estudiantes de segundo
grado de primaria. La implementacion de las sesiones se hizo durante 6 semanas. Tratando
los temas que incluyen a los programas ludicos, relacionado al drea de matematicas. Las
estrategias utilizadas durante el desarrollo de las sesiones fueron trabajadas en grupos, con
planificacién, ejecucién y evaluacién que permitieron el aprendizaje en el drea de
matemadticas, con preguntas al final de cada sesién, permitiéndoles disefiar estrategias
metodoldgicas basadas en problemas de una realidad, desarrollar actividades de aprendizaje

empleando medios y materiales actualizados y variados. Lo mds importante fue que los
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estudiantes participaron activamente, se interesaron en el desarrollo de las actividades. Las
evaluaciones de las sesiones mostraron que en la 15ta y dltima sesion el 97% de los

estudiantes, alcanzaron el nivel logro destacado.

En esta tesis se evaluaron los resultados del nivel de aprendizaje en el 4rea de
matematicas después de haber aplicado el programa de juegos lidicos en los estudiantes de
segundo grado de primaria, a través de un post test. Lo mds importante fue que el 87% de los
estudiantes, se ubicaron en el nivel de logro destacado, ya que mostraron un sobresaliente
nivel de resolucion de problemas de cantidad, resoluciéon de problemas de regularidad
equivalencia y cambio, resolucién de problemas de movimiento, forma y localizacién
resolucion de problemas de cantidad, resolucion de problemas de regularidad equivalencia y
cambio, resolucion de problemas de movimiento, forma y localizacion. Otra cosa llamativa
pero menos relevante es que un 3% se ubica en el nivel de proceso, respecto a los niveles de
aprendizaje en el drea de matemadticas ya que aln se encuentran en camino de emplear
nociones de cantidad al describir y comparar grupos de objetos y figuras, seleccionar y
clasificar objetos de acuerdo a una caracteristica comun, proponer situaciones de su interés
y de su aula para recoger datos cualitativos, mediante el programa de juegos ludicos,
demostrando asi que el uso de los juegos lidicos si desarrolla el aprendizaje en el drea de

matematicas.
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VII. RECOMENDA CIONES

a) Recomendaciones desde el punto de vista metodologico:

Se sugiere, realizar estudios experimentales o cuasi-experimentales sobre las variables
programa de juegos lddicos y aprendizaje en el drea de matemaéticas con el fin de conocer la
intervencion pedagdgica de los juegos lidicos en el desarrollo del aprendizaje en el drea de

matemadticas, cuya mejora se ha determinado con el implemento de dicha estrategia.

b) Recomendaciones desde el punto de vista practico:

Se recomienda al director de la Institucién Educativa que muestren los hallazgos de la
investigacion, para que se implementen en las sesiones de aprendizaje de los juegos ludicos,
que fomente las posibilidades de desarrollar el aprendizaje en el drea de matemadticas.
Mostrando dichos hallazgos, se incentiva al personal docente a promover el uso de esta

estrategia en las escuelas y colegios.

¢) Recomendaciones desde el punto de vista académico:

Propiciar la participacién de los estudiantes de la carrera de educacion en la generacion de
taller de reflexion en torno a los juegos lidicos para la mejora del aprendizaje en el drea de
matematicas. Cuyos estudios servirdn en las investigaciones de sus futuros colegas, con la

finalidad de que profundicen mads investigaciones dentro de este campo.
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ANEXOS

Anexo 01. Carta de recojo de datos

Chimbote, 05 de septiembre del 2024
CARTA N° 0000001557~ 2024-CGI-VI-ULADECH CATOLICA

Senor/a:

JOSE ALFREDO TORRES SALAS
INSTITUCION EDUCATIVA N.° 64043

Presente.:

A través del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado de
Investigacion de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacion formal para llevar a cabo una investigacion titulada PROGRAMA DE
JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
EN LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N.9 64043 MONTE ALEGRE, NESHUYA, UCAYALI 2024, que involucra la
recoleccion de informacion/datos en SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA, a cargo de MERY
LUZ SIMON PEREZ, perteneciente a la Escuela Profesional de la Carrera Profesional de
EDUCACION PRIMARIA, con DNI N° 71300927, durante el periodo de 09-09-2024 al
31-10-2024.

La investigacion se llevara a cabo siguiendo altos estandares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopilados serén utilizados unicamente para los fines
de la investigacion.

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de mi especial

consideracion.
Atentamente.
r..'/l'j r",‘ 2% rad
Pk ¢ el
7 4 P /
; N g e
@ -~ //, / !-ﬂ-;_ oat08708
J cuN
(N/{z f Y ¢ DIRECTOR
Dr NILO VELASQUYI CASTILLO
Cosrdiaader de Costion de Investigncion
I ‘ ! v uladech edu.pe
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Anexo 02. Documento de autorizacion para el desarrollo de la investigacion

@H EN

- GOBIERNO REGIONALDE UCAYALI
ﬁ GESTION EDUCATIVA LOCAL “PADRE ABAD” ?
de Educacion INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA N2 64043
“MONTE ALEGRE” — DISTRITO DE NESHUYA ‘
C.M.N2 0271510 — Nivel Primaria

“Afo del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la conmemoracion de
las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Neshuya, 24 de octubre 2024
Oficio N.° 051-2024-1.E. N.°64043-Monte Alegre

Dr. Nilo Velasquez Castillo
Coordinacion de Gestion de Investigacion
Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote

Presente. -

Asunto: Confirmacién de aceptacién para ejecutar trabajo de investigacion
Referencia: Carta N°.0000001557-2024-CGI-VI-ULADECH CATOLICA

A través de la presente, me dirijo a usted para hacerle llegar un cordial saludo en nombre
de la Comunidad Educativa de la I.E. N.°64043 ubicada en el distrito de Neshuya, region
de Ucayali.

Me complace informarle que la estudiante Simon Pérez Mery Luz, con DNI
N.°71300927, egresada de la Escuela Profesional de Educacién, en la carrera de
Educacion Primaria de ULADECH Catdlica, ha presentado una solicitud de acuerdo al
asunto de referencia, donde solicita autorizacién para llevar a cabo la investigacion
titulada: PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE
EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N.°64043 MONTE ALEGRE,
NESHUYA, UCAYALI 2024. Por tal motivo, esta direccion ha decidido aceptar su
solicitud.

A la egresada se le ha asignado el aula de segundo grado para la ejecucion de su
investigacion, cuyo periodo de recoleccion de informacion seré del 09-09-2024 al 31-10-
2024. Asimismo, se le autoriza a incluir el nombre de nuestra Institucién Educativa en el
titulo del informe de investigacion.

Sin ofro particular, me despido de usted, reiterando mis muestras de especial
consideracion y estima personal.

Atentamente,

0;

et 2T P e Allrede

C28 N° 1041067332
DIRBCTOR
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Anexo 03: Matriz de consistencia

Titulo: Titulo: Programa de juegos lidicos para mejorar el aprendizaje en el drea de matematica en los estudiantes de

segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

FORMULACION DEL PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Enunciado General

(De qué manera el programa de juegos ludicos
mejora el aprendizaje en el drea de matemadticas en
los estudiantes de segundo grado de primaria de la
Instituciéon Educativa N° 64043 Monte Alegre,
Neshuya, Ucayali, 20247

Enunciados especificos

(Cudles son los resultados del nivel de aprendizaje
en el drea de matematicas antes de haber aplicado
el programa de juegos lidicos en los estudiantes de
segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,
Ucayali, 20247

(Como el disefio y ejecucion del programa que
incluye los juegos lddicos mejora el nivel de
aprendizaje en el drea de matemdticas en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la
Instituciéon Educativa N° 64043 Monte Alegre,
Neshuya, Ucayali, 20247

(Cudles son los resultados del nivel de aprendizaje
en el drea de matematicas después de haber
aplicado el programa de juegos lddicos en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre,
Neshuya, Ucayali, 20247

Objetivo general

Determinar la manera en que el programa de
juegos lddicos mejora el aprendizaje en el drea de
matematicas en los estudiantes de segundo grado
de primaria de la Institucién Educativa N° 64043
Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Objetivos especificos

Identificar los resultados del nivel de aprendizaje
en el drea de matematicas antes de haber aplicado
el programa de juegos lidicos en los estudiantes de
segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,
Ucayali, 2024.

Diseflar y ejecutar un programa que incluya los
juegos ludicos para mejorar el nivel de aprendizaje
en el drea de matemdticas en los estudiantes de
segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,
Ucayali, 2024.

Evaluar los resultados del nivel de aprendizaje en
el drea de matematicas después de haber aplicado
el programa de juegos lidicos en los estudiantes de
segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya,
Ucayali, 2024.

Ha: El programa de
juegos lidicos mejora
significativamente el
aprendizaje en el area de
matematica en los
estudiantes de segundo
grado de primaria de la
Institucién Educativa
N°.64043 Monte Alegre,
Neshuya, Ucayali, 2024.

Ho: El programa de
juegos lidicos no mejora
significativamente el
aprendizaje en el drea de
matemadtica en los
estudiantes de segundo
grado de primaria de la
Institucién Educativa
N°.64043 Monte Alegre,
Neshuya, Ucayali, 2024.

Variable
independiente:
Programa de juegos
ladicos

Planificacion
Ejecucién
Evaluacion

Variable
dependiente:
Aprendizaje en el
area de matematica

Resuelve problemas
de cantidad.
Resuelve problemas
de regularidad
equivalencia y
cambio.
Resuelve problemas
de forma,
movimiento y
localizacion.
Resuelve problemas
de gestion de datos e
incertidumbre.

Tipo de investigacion:
Cuantitativa

Nivel de investigacion:
Explicativa

Diseifio de la investigacion:

Pre-Experimental

Poblacién: 150 estudiantes
de primaria de la Institucién

Educativa N° 64043.

Muestra: 30 estudiantes de
segundo grado de primaria.

Técnica:
Observacion

Instrumento:
Ficha de observacion

Analisis de datos:
SPSS
Excel

Nota. Elaboracién propia
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Anexo 04: Instrumento de la recoleccion de informacién
FICHA DE OBSERVACION SOBRE EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICAS
CODIGO DEL ESTUDIANTE:
GRADO: 2DO GRADO DE PRIMARIA
Instruccion: Se observa cuidadosamente a los estudiantes de 2do grado de primaria y se
marca con una equis (x) en la respuesta que corresponda. Tomar en cuenta la siguiente

puntuacion: Nunca (1); A veces (2); Siempre (3)

Resuelve problemas de cantidad

N° ITEMS 1 2

El nifio reconoce los nimeros siguiendo un patrén de secuencia]

1.
con ayuda de los dados?
’ ( El nifio utiliza los dados como instrumentos de ayuda para realizar
" |sumas?
3. |(El nifo sigue un patrén secuencial numérico usando las tarjetas?

4. |t El nifio sigue un patrén secuencial con formas geométricas?

5. |¢El nifo sigue un patrén secuencial usando fichas de colores?

Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio

| El nifio sigue un patrén secuencial usando los juegos grupales?

Identifica cantidades de similitud entre dos o mas grupos

Desarrolla ejercicios relacionados a compra y venta de objetos.

x|

Explica equivalencia entre nimero entero y nimero en fraccion.

10.  [Desarrolla ejercicios de numeros homogéneos.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

11. |[Reconoce la sustraccion a través de juegos grupales.

Selecciona y clasifica objetos de acuerdo a una caracteristica

12. -
comun.

13.  |Desarrolla la sustraccion a través de dindmicas grupales

14. |Demuestra la sustraccion relacionado a la vida real.

15. [Resuelve ejercicios de sustraccion
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Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

16. [Interpreta graficos estadisticos.

17. |Dalectura graficos con porcentajes basicos.

18. |Dalectura a los resultados del recibo de luz doméstica y del agua.
19. [Interpreta datos cualitativos.

20. [Explica resultados obtenidos de una competencia
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Anexo 05: Ficha técnica de los instrumentos

A. Validez del instrumento

Ficha de identificacion del experto para proceso de validacion

Nombres y apellidos: Velu Marianella Valles Medina
N° DNI/CE: 05958022 Edad: 47 afos

Teléfono/celular: 910581461 Email: veluvallesmedi1 0@gmail.com

Titulo Profesional:
Grado académico: Maestria( ) Doctorado (x )
Especialidad: Doctora en Educacion

Institucion que labora: Coordinadora en la Universidad Nacional Intercultural de la
Amazonia.

Identificacion del proyecto de investigacion o Tesis

Titulo: Programa de juegos lidicos para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas
en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Instituciéon Educativa N° 64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Autor (es): Simén Perez, Mery Luz

Programa de estudio: Educacién

GEN—S
Valles Medina V¥lu Marianella
DNI N° 05958022

Firma Huella digital
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FICHA DE VALIDACION*

TiTULO: Programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de segundo grado de

primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Variable 1: APRENDIZAJE EN EL Relevancia Pertinencia
AREA DE MATEMATICAS

Claridad

Dimension 1: Resuelve No No
problemas de cantidad Cumple | cumple | Cumple | cumple

No

Cumple | cumple

Observaciones

1 (El nifio reconoce los nimeros X X
siguiendo un patrén de
secuencia con ayuda de los
dados?

X

2 (El nifio utiliza los dados como X X
instrumentos de ayuda para
realizar sumas?

3 (El nifio sigue un patrén X X
secuencial numérico usando las
tarjetas?

4 (El nifio sigue un patrén X X
secuencial con formas
geométricas?

5 (El nifio sigue un patrén X X
secuencial usando fichas de
colores?

Dimension 2: Resuelve
problemas de regularidad
equivalencia y cambio

1 LEl nifio sigue un patrén X X

secuencial usando los juegos
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grupales?

Identifica cantidades de
similitud entre dos 0 mds grupos

Desarrolla ejercicios
relacionados a compra y venta
de objetos.

Explica equivalencia entre
nimero entero y nimero en
fraccion.

Desarrolla ejercicios de
nimeros homogéneos.

Dimension 3: Resuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacion

Reconoce la sustraccion a través
de juegos grupales.

Selecciona y clasifica objetos de
acuerdo a una caracteristicas
comun.

Desarrolla la sustraccion a
través de dindmicas grupales

Demuestra la sustraccion
relacionado a la vida real.

Resuelve ejercicios de
sustraccion

Dimension 4: Resuelve
problemas de gestion de datos
e incertidumbre

Interpreta graficos estadisticos.

Da lectura graficos con
porcentajes bdsicos.
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3 Da lectura a los resultados del X X X
recibo de luz doméstica y del

agua.
4 Interpreta datos cualitativos. X X X
5 Explica resultados obtenidos de X X X
una competencia
RECOMENIaCIONES o mrnir s s T U D S T D e D R T T e
Opinién de experto: Aplicable (x ) Aplicable después de modificar () No aplicable( )

Nombres y Apellidos de experto: Dr/ Mg Velu Marianella Valles Medina DNI 05958022

T ——

Valles Medina V¥lu Marianella
DNI N° 05958022

Firma
Huella digital
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Ficha de identificacion del experto para proceso de validacion

Nombres y apellidos: Mabel Margot Benites Rolando
N° DNI/CE: 10403568 Edad: 39 afios

Teléfono/celular: 925 564 880 Email: mabenites556@gmail.com

Titulo Profesional:
Grado académico: Maestria( x ) Doctorado ()
Especialidad: Magister en Educacién

Institucion que labora: Directora, en la Instituciéon Educativa N° 081.

Identificacion del proyecto de investigacion o Tesis

Titulo: Programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas
en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Autor (es): Simén Perez, Mery Luz

Programa de estudio: Educacién

/’) // i

Ma) ~el M. Benites Rolando
agister en Educacion
! cppe. N* 048652

Firma Huella digital
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FICHA DE VALIDACION*

TITULO: Programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de segundo grado de

primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Variable 1: APRENDIZAJE EN EL Relevancia Pertinencia
AREA DE MATEMATICAS

Claridad

Dimension 1: Resuelve No No
problemas de cantidad Cumple | cumple | Cumple | cumple

No

Cumple | cumple

Observaciones

1 (El nifio reconoce los nimeros X X
siguiendo un patrén de

secuencia con ayuda de los
dados?

X

2 (El nifio utiliza los dados como X X
instrumentos de ayuda para
realizar sumas?

3 (El nifio sigue un patrén X X
secuencial numérico usando las
tarjetas?

4 (El nifio sigue un patrén X X
secuencial con formas
geométricas?

5 (El nifio sigue un patrén X X
secuencial usando fichas de
colores?

Dimension 2: Resuelve
problemas de regularidad
equivalencia y cambio

1 (El nifio sigue un patrén X X

secuencial usando los juegos
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grupales?

Identifica cantidades de
similitud entre dos o mds grupos

Desarrolla ejercicios
relacionados a compra y venta
de objetos.

Explica equivalencia entre
nimero entero y nimero en
fraccion.

Desarrolla ejercicios de
nimeros homogéneos.

Dimension 3: Resuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacion

Reconoce la sustraccion a través
de juegos grupales.

Selecciona y clasifica objetos de
acuerdo a una caracteristicas
comun.

Desarrolla la sustraccién a
través de dindmicas grupales

Demuestra la sustraccion
relacionado a la vida real.

Resuelve ejercicios de
sustraccion

Dimension 4: Resuelve
problemas de gestion de datos
e incertidumbre

Interpreta graficos estadisticos.

Da lectura gréficos con
porcentajes bdsicos.
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3 Da lectura a los resultados del X X X
recibo de luz doméstica y del

agua.
4 Interpreta datos cualitativos. X X X
5 Explica resultados obtenidos de X X X
una competencia
RECOMENAACIONES iocmvsssum v s e s e e R s e e P T S S R e o e i
Opinién de experto: Aplicable (x ) Aplicable después de modificar () No aplicable( )

Nombres y Apellidos de experto: Dr / Mg Mabel Margot Benites Rolando DNI 10403568

agister en Educacion
Cppe. N* 048652

Firma
Huella digital
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Ficha de identificacion del experto para proceso de validacion

Nombres y apellidos: Dina Esther Pinedo Coral
N° DNI/CE: 00013619 Edad: 42 afios

Teléfono/celular: 910473858 Email: dinapinedoco@gmail.com

Titulo Profesional:
Grado académico: Maestria( ) Doctorado ( x )
Especialidad: Doctora en educacion

Institucion que labora: Directora, en la Institucién Educativa N° 308 Nifio Jesus de Praga.

Identificacion del proyecto de investigacion o Tesis

Titulo: Programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas
en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Autor (es): Simon Perez, Mery Luz

Programa de estudio: Educacién

omu 'o-
Dra: Dina Esther Pinedo Coral

Firma Huella digital
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FICHA DE VALIDACION*

TITULO: Programa de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de segundo grado de

primaria de la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.

Variable 1: APRENDIZAJE EN EL Relevancia Pertinencia
AREA DE MATEMATICAS

Claridad

Dimensién 1: Resuelve No No
problemas de cantidad Cumple | cumple | Cumple | cumple

No

Cumple | cumple

Observaciones

1 (El nifio reconoce los nimeros X X
siguiendo un patrén de
secuencia con ayuda de los
dados?

X

2 (El nifo utiliza los dados como X X
instrumentos de ayuda para
realizar sumas?

3 (El niflo sigue un patrén X X
secuencial numérico usando las
tarjetas?

4 (El niflo sigue un patrén X X
secuencial con formas
geométricas?

5 ¢ El nifio sigue un patrén X X
secuencial usando fichas de
colores?

Dimension 2: Resuelve
problemas de regularidad
equivalencia y cambio

1 (El nifo sigue un patrén X X

secuencial usando los juegos
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grupales?

Identifica cantidades de
similitud entre dos 0 mads grupos

Desarrolla ejercicios
relacionados a compra y venta
de objetos.

Explica equivalencia entre
nimero entero y nimero en
fraccion.

Desarrolla ejercicios de
nimeros homogéneos.

Dimension 3: Resuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacion

Reconoce la sustraccion a través
de juegos grupales.

Selecciona y clasifica objetos de
acuerdo a una caracteristicas
comun.

Desarrolla la sustraccién a
través de dindmicas grupales

Demuestra la sustraccion
relacionado a la vida real.

Resuelve ejercicios de
sustraccion

Dimension 4: Resuelve
problemas de gestion de datos
e incertidumbre

Interpreta graficos estadisticos.

Da lectura gréficos con
porcentajes bdsicos.
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3 Da lectura a los resultados del X X X
recibo de luz doméstica y del

agua.
4 Interpreta datos cualitativos. X X X
5 Explica resultados obtenidos de X X X
una competencia
RECOMENUACIONES... ... ettt et e e e et e et et et e et ettt et et et e et et e s e e et e e e ee e ten eae een e en e een e ans
Opinién de experto: Aplicable (x ) Aplicable después de modificar ( ) No aplicable( )

Nombres y Apellidos de experto: Dr /Mg Dina Esther Pinedo Coral DNI 00013619

7’)

+ M4

her Pines
ik L

» Dra: Dina Esther Pinedo Coral

Firma
Huella digital
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B. Confiabilidad del instrumento
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Anexo 06: Formato de consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN
UN ESTUDIO DE INVESTIGACION
(PADRES)
(Ciencias Sociales)
Titulo del estudio: Programa de juegos lidicos para mejorar el aprendizaje en el drea de
matemadtica en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa
N°.64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024
Investigador: Simén Perez, Mery Luz
Propésito del estudio: Determinar la manera en que el programa de juegos lidicos mejora
el aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de segundo grado de primaria de
la Institucion Educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024.
Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:
Programa de juegos lddicos para mejorar el aprendizaje en el drea de matematica en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa N°.64043 Monte
Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024. Este es un estudio desarrollado por investigadores de la

Universidad Catoélica Los Angeles de Chimbote.

La presente investigacion se fundamenta en la necesidad de identificar las deficiencias que
tienen los estudiantes de 2do grado de primaria, con respecto al programa de juego ludicos
como estrategia de aprendizaje en el desarrollo del aprendizaje en el drea de matematicas,
dado que, diversos nifios presentan deficiencias para resolver problemas de cantidad,
regularia, equivalencia y cambio, movimiento, forma y localizacidn, y de gestién de dato e

incertidumbre.

Procedimientos:
Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le
realizard el siguiente procedimiento:

1. Se observara como es su nivel de aprendizaje en el area de matematicas
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2. Se tomard nota de la forma de participacion de cada estudiante que participa en la
investigacion (Check list)

3. Se tendrd un diagndstico que serd comunicado a los nifios acerca de los resultados

Riesgos:

La ejecucion de esta investigacion no conlleva riesgos que pueden afectar la tranquilidad
fisica, emocional de los estudiantes o padres de familia, dado que el recojo de la informacién
se ejecutard en el desarrollo de las clases que hace el docente en un horario normal.
Beneficios:

- Permite tener un diagndstico del nivel de aprendizaje en el drea de matemadticas de
los estudiantes.

- Se generan conclusiones acerca de los resultados encontrados.

- Se emitirdn recomendaciones para los nifios, padres de familia y para los docentes
puedan cambiar o mejorar sus estrategias en impulsar un mejor aprendizaje en el drea
de mateméticas de los nifios.

Costos y/ o compensacion:

Los costos de la investigacion lo asumen el investigador en su totalidad

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de
este seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier
momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefénico: 959643298
Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado

injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacién de la

Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, correo: ciei@uladech.edu.pe.

Una copia de este consentimiento informado le serd entregada.
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DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO
Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participard si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que

mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Participante

Simoén Perez, Mery Luz Fecha y Hora
Investigador
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Sesién de aprendizaje N.° 1

Nombre de la sesion: jugando con los objetos comparamos cantidades

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Institucion Educativa: N.2 64043
Director: José Alfredo Torres Salas
Grado: Segundo grado de Primaria

Seccion: “C”

Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
Practicante: Simon Pérez Mery Luz

Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Matematica

cantidad

-Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de estimacion
y célculo.

-Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numeéricas y las operaciones.

comparacion de los
numeros usando
expresiones: mayor
que, menor que, igual
a.

-Emplea diversas
estrategias para
comparar cantidades.

-Explica los pasos que
siguid para resolver el
problema.

AREA Competencia/capacidad Desempeiio Evidencia de
aprendizaje
Resuelve problemas de -Describe la Los estudiantes

explican la
estrategia
empleada para
resolver el
problema donde
compararon
cantidades de
objetos utilizando
los simbolos <, >,
= a través de los
juegos ludicos.

Criterio de evaluacion

Instrumento de
evaluacion

-Juega con los objetos y emplea la estrategia para

encontrar el resultado.

-Compara las cantidades utilizando los simbolos <, >,

-Explica el procedimiento que realizé para resolver el

problema de comparacion.

Ficha de
observacién

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

Docente y estudiantes Muestran
disposicién para colaborar por el bienestar
y calidad de vida de las generaciones
presentes y futuras, asi como el cuidado
de la naturaleza y el planeta donde

vivimos.
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Docentes y estudiantes muestran
disposicion en conocer, reconocer y
De derechos valorar los derechos individuales y
colectivos que tienen sus las personas.

3. PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales utilizaran
sesion? en la sesion?
e Escribir el nombre y el propésitode la | ¢ Papel bond
sesion e Tapas
e Preparar los materiales a utilizarenla | e« Canicas
sesion. e Legos

4. SECUENCIA DIDACTICA

Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion

Se realiza las actividades permanentes de la mafnana: saludo, oracion, cancion.

Se le motiva a los estudiantes presentando dos cajas de tesoros que contienen: canicas,
Taps, legos, caramelos, chupetines, dados.

e Saberes previos

Se recoge los saberes previos con las siguientes interrogantes: ;Cual caja tiene mas
tesoros? ;Qué tenemos que hacer para saber cual caja tiene mas tesoros? ;Qué
simbolos utilizamos para comparar cantidades? ;Como podemos encontrar el
resultado?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el propdsito
de la sesion.

e Propésito
Hoy vamos a jugar un juego “TESOROS DEL PIRATA” para aprender a comparar
cantidades y utilizar los simbolos <, >, =.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompainamiento

e Familiarizacion del problema
A nivel del aula
Planteamos el problema a los estudiantes:
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¢, Como podemos comparar la cantidad de objetos que hay en la caja de
manera rapida y facil?

A nivel individual
No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué nos pide?

e Busqueda y aplicacion de la estrategia

Los estudiantes van a jugar un juego Ludico “Tesoros del Pirata”

Se dividen en dos grupos “Piratas del tesoro 1” y “Piratas del tesoro 2”

Cada grupo tiene un capitan y el capitan tiene que contar los tesoros de su caja y luego
comparar con el otro grupo el primero que logra comparar la cantidad gana el juego.

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del resultado.

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de juegos.
Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que utilizaron
para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes que compararen la cantidad de mujeres y varones que hay
dentro del aula.

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesién a partir de algunas preguntas ;Qué
aprendieron hoy? ¢ Cdémo lo hicieron? ; En qué situaciones podemos comparar
cantidades?
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Sesidn de aprendizaje N.2 2

Nombre de la sesion: Jugando con los Taps resolvemos problemas de sustraccion

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa: N.% 64043
1.2. Director: José Alfredo Torres Salas
1.3. Grado: Segundo grado de Primaria
1.4. Seccion: “C”

1.5. Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
1.6. Practicante: Simon Pérez Mery Luz
1.7. Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA

Competencia/capacidad

Desempeiio

Evidencia de
aprendizaje

Matematica

Resuelve problemas de
cantidad

-Traduce cantidades a
expresiones numericas.

-Comunica su comprensién
sobre los numeros y las
operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

-Establece relaciones
entre datos y acciones
de quitar cantidades.

-Realiza afirmaciones
sobre los resultados que
podria obtener al restar.

-Emplea estrategias y
procedimientos de
calculo para restar y
resolver problemas.

Los estudiantes
resuelven
problemas de
sustraccion
empleando los
juegos ludicos con
Taps y explican
los pasos que
siguid para
encontrar el
resultado.

Criterio de evaluacion

Instrumento de

evaluacién
-Identifica datos en situaciones de quitar cantidades. Ficha de
-Explica el resultado con apoyo de los materiales. observacién

-Emplea la estrategia de juegos con Taps para

resolver problemas.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

Docente y estudiantes Muestran disposicion
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el

planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
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3. PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales
sesién? utilizaran en la sesiéon?
e Escribir el nombre y el prop6sito de | ¢ Papel bond
la sesion e Taps
e Preparar los materiales a utilizaren | e Plumones
la sesion.

4. SECUENCIA DIDACTICA

Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion

Se realiza las actividades permanentes de la mafnana: saludo, oracion, cancion.

Se le motiva a los estudiantes presentando dos bolsas de Taps una bolsa con 25
Taps y la otra con 12 Taps.

e Saberes previos

Se recoge los saberes previos con las siguientes interrogantes: ;Cuantos Taps hay
en la bolsa roja? ;Cuantos Taps hay en la bolsa azul? ;Cudl es la diferencia entre
ambos? ;Qué operacion tenemos que hacer para hallar la diferencia?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el
proposito de la sesion.

e Propésito
Los estudiantes van a jugar con los Taps para aprender a resolver problemas de
sustracciéon y explicar el resultado.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompanamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: Ana tiene 45 Taps y le regala a su
amigo 17. ; Cuantos Taps le queda a Ana?

A nivel individual
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No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ¢De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;,Qué operacién vamos a
realizar para encontrar la solucién?

La maestra explica a los estudiantes el concepto de la sustraccion.

e Busqueda y aplicacion de la estrategia

Los estudiantes van a jugar un juego Ludico con Taps, para encontrar el resultado
al problema planteado.

“La gran carrera con Taps”

Los estudiantes se dividen en grupo para empezar el juego, tendran que ordenar

los 45 Taps sobre la mesa y quitar 17 el grupo que responde primero
correctamente gana el juego.

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del resultado. Ana tiene 28 Taps.

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucidn al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes que resuelvan un problema donde deben restar:
Dayiro tiene 30 colores y le presta a su amigo 15, ;cuantos colores le queda?

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas
¢ Qué aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron? ¢En qué situaciones de la vida
podemos aplicar la sustraccién?
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Sesion de aprendizaje N.2 3

Nombre de la sesion: Jugando con los dados resolvemos problemas de adicién

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Institucion Educativa: N.2 64043

1.2 Director: José Alfredo Torres Salas
1.3 Grado: Segundo grado de Primaria
1.4 Seccion: “C”
1.5 Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
1.6 Practicante: Simon Pérez Mery Luz
1.7 Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA

Competencia/capacidad

Desempeiio

Evidencia de
aprendizaje

Matematica

Resuelve problemas de
cantidad

-Traduce cantidades a
expresiones numericas.

-Comunica su comprensioén
sobre los numeros y las
operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

-Establece relaciones
entre datos y acciones
de agregar y juntar
cantidades.

-Realiza afirmaciones
sobre los resultados que
podria obtener al sumar.

-Emplea estrategias y
procedimientos de
célculo para resolver
problemas aditivos.

Los estudiantes
fortalecen sus
habilidades de
sumar y resuelven
problemas
matematicos
empleando los
juegos con dados.

Criterio de evaluacion

Instrumento de

evaluacidén
-Identifica datos en situaciones de agregar y juntar Ficha de
cantidades. observacién

-Explica el resultado con apoyo de los dados.
-Usa estrategias para resolver problemas de adicion.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

Docente y estudiantes Muestran disposicion
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el

planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
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5. PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales
sesién? utilizaran en la sesiéon?
e Escribir el nombre y el propésito de | e Papel bond
la sesion e Dados
e Preparar los materiales a utilizaren | e Plumones
la sesién. e Ficha de observacion

6.SECUENCIA DIDACTICA

Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion
Se realiza las actividades permanentes de la mafnana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes mostrando dados para jugar.

« '.:0. . Saberes previos
6% Se recoge los saberes previos con las siguientes
0% ' : interrogantes: ;Con qué material vamos a jugar?
@ - ¢ Cuantas caras tiene un dado? ;Cual es la suma de
des todas las caras de un dado? ;Cdémo podemos
A ]\o‘:. encontrar el resultado?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el
proposito de la sesion.

e Propésito
Los estudiantes van a jugar con los dados para aprender a resolver problemas de
adiciéon y desarrollar sus habilidades matematicos.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompaifamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ¢ Cudl es la suma de los numeros de
todas las caras de un dado de 6 caras?

A nivel individual
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No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;Qué operacién vamos a
realizar para encontrar la solucién?
e Busqueda y aplicacion de la estrategia
Los estudiantes van a jugar un juego Ludico con dados para encontrar el resultado
al problema planteado.

“La suma magica”

Cada jugador tira su dado y suma el numero que salid, por ejemplo: 5
Deberan tirar su dado hasta sumar todas las caras, por ejemplo: 1+2+3+4+5+6=21

) () G0 (o) B8]
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Se les explica a los estudiantes el concepto de la adicion.

Jugaran otro juego “supera la suma”

Los estudiantes se dividen en grupo de 2 para empezar a jugar

Dos estudiantes tiran su dado, por ejemplo: 3, 5

Tendran que sumar ambos dados y el primero que contesta le da un punto a su
grupo.

se rotaran hasta llegar al ultimo participante y el equipo que tiene mayor puntos
ganta el juego

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del resultado.

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes que formen grupo de 5, cada jugador tendra que
lanzar el dado y deberan sumar las caras de los cinco dados y el primero en
responder correctamente gana su premio.

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesién a partir de algunas preguntas
¢, Qué aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron? ;Les gusto sumar con los dados?
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Sesion de aprendizaje N.2 4

Nombre de la sesion: jugando con los legos aprendo secuencia ascendente y descendente

1.

DATOS INFORMATIVOS

1.1.  Institucidon Educativa: N.2 64043
1.2. Director: José Alfredo Torres Salas
1.3. Grado: Segundo grado de Primaria

1.4. Seccion: “C”

1.5. Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
1.6. Practicante: Simon Pérez Mery Luz

1.7. Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA Competencia/capacidad Desempeio Evidencia de
aprendizaje
Resuelve problemas de -Describe su comprension Los estudiantes
regularidad, equivalencia y de como se forma el patrén | explican y ordenan
cambio de repeticion cantidades en
secuencia ascendente
-Comunica su comprension -Emplea estrategias para y descendente a
sobre situaciones encontrar, continuar y través de juegos con
completar secuencias. legos.
-Usa estrategias y
procedimientos -Explica como continua la
secuencia y su proceso de
-Argumenta afirmaciones resolucion.
© Criterio de evaluacion Instrumento de
2 evaluacién
‘g -Ordena cantidades en secuencia ascendente y Ficha de observacién
[ descendente.
g -Emplea estrategias de juegos para resolver el problema.

-Explica el orden ascendente y descendente.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

Docente y estudiantes Muestran disposicion para
colaborar por el bienestar y calidad de vida de las
generaciones presentes y futuras, asi como el
cuidado de la naturaleza y el planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion en
conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las
personas.
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3. PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢ Qué recursos o materiales
utilizaran en la sesion?
e Escribir el nombre y el propésito de la e Papel bond
sesién e Plumones
e Preparar los materiales a utilizar en la e Legos
sesion.
4. SECUENCIA DIDACTICA
Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion

Se realiza las actividades permanentes de la mafnana: saludo, oracion, cancion.

Se realiza la motivacién a los estudiantes presentando legos de colores y se le pide a 6
estudiantes para participar. La maestra tira los legos al piso y los estudiantes deben recoger
los legos la mayor cantidad posible. Luego anotamos su nombre en la pizarra y la cantidad
de legos que tiene cada estudiante.

e Saberes previos

Se recoge los saberes previos con las siguientes
interrogantes: ¢Quién tiene mayor cantidad de
legos? ;Quién le sigue? ;Quién tiene menor
cantidad de legos? ;Como podemos ordenar en
secuencias?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el propésito
de la sesion.

e Propésito
Los estudiantes van a jugar con los legos para aprender a resolver problemas de secuencia
ascendente y descendente.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompaifamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ; Como podemos ordenar la cantidad de legos
en secuencia ascendente y descendente?

A nivel individual
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No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ¢ De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;Qué es secuencia ascendente?
¢ Qué es secuencia descendente?

e Busqueda y aplicacion de la estrategia
La maestra explica a los estudiantes la definicién de secuencia ascendente y
descendente.

Los estudiantes van a jugar un juego Ludico “construccion con legos”

Empezamos a construir la cantidad de legos de cada compafero. Por ejemplo: 5, 12, 8,
20, 30, 15 un lego por cada numero. Luego vamos a ordenar en secuencia ascendente,
segun el tamario de altura de menor a mayor, por ejemplo: 5, 8, 12, 15, 20, 30. Por ultimo,
ordenamos los legos en secuencia descendente de mayor a menor, por ejemplo: 30, 20,
15,12, 8,5

e Socializacion del problema

Los estudiantes exponen sus conclusiones sobre la secuencia ascendente y descendente.

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de juegos.
Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que utilizaron para
resolver el problema.

e Planteamiento de otros problemas
Se le pide a los estudiantes juntar tapas de plasticos y luego ordenar la cantidad en
secuencia ascendente y descendente.

Cierre Tiempo aproximado 5 min
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Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas ¢Qué
aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron? s En qué situaciones podemos emplear las
secuencias?
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Sesion de aprendizaje N.2 5

Nombre de la sesion: Jugando a la carrera aprendo los numeros ordinales

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Institucion Educativa: N.°© 64043
Director: José Alfredo Torres Salas
Grado: Segundo grado de Primaria
Seccion: “C”

Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
Practicante: Simon Pérez Mery Luz
Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA

Competencia/capacidad Desempeio

Evidencia de
aprendizaje

Matematica

Resuelve problemas de
cantidad -Expresa con diversas
representaciones y
lenguaje nimero su
comprension del

numero como ordinal.

-Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

-Emplea estrategias y
procedimiento para
resolver problemas de
numeros ordinales.

Los estudiantes
explican el orden
de llegada en
numeros ordinales
hasta vigésimo
lugar mediante el
juego de la carrera
desarrollando sus
habilidades
matematicas.

Criterio de evaluacion

Instrumento de

evaluacion
-Explica el numero ordinal hasta vigésimo lugar. Ficha de
-Juega a la carrera para resolver problemas de observacién

numeros ordinales.
-Realiza conclusiones de la estrategia que emple6
para resolver problemas matematicos.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

Docente y estudiantes Muestran disposicion
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el
planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos

106




individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
3. PREPARACION DE LA SESION
¢ Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales
sesion? utilizaran en la sesion?
e Escribir el nombre y el prop6sito de | ¢ Papel bond
la sesion e sillas
e Preparar los materiales a utilizaren | e Plumones
la sesion. e (Cinta
4. SECUENCIA DIDACTICA
Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion
Se realiza las actividades permanentes de la manana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes presentando una imagen.

Martina Santino

Saberes previos

Se recoge los saberes previos
con las siguientes
interrogantes: ;Qué observan
en la imagen? ;Qué hacen los
ninos? ¢ Quién esta en el quinto
lugar? ¢ En qué lugar esta lola?
¢ Quién esta detras de guille?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el propésito
de la sesion.

e Propoésito
Los estudiantes van a jugar a la carrera para aprender a ordenar los nimeros ordinales
hasta vigésimo lugar y explicar el resultado.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompanamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ;Para qué nos sirven los nimeros ordinales?

A nivel individual
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No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué aprenderemos? ;Hasta qué nimero
conoceremos?

e Busqueda y aplicacion de la estrategia

La maestra explica a los estudiantes: los nUmeros ordinales son aquellos que indican la
posicién o el orden de un elemento dentro de un conjunto.

mﬂ
“oicmo
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Los estudiantes van a jugar un juego Ludico para resolver problemas matematicos

“El juego de las sillas musicales”

Los estudiantes deberan rodear las sillas
mientras suena la musica.

Cuando la musica se pausa deberan elegir
una silla para sentarse.

Los estudiantes deberan decir su nimero
ordinal al momento de sentarse.

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del resultado.

¢ Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de juegos.
Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que utilizaron
para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes el numero de orden en el control de asistencia. ;Quién es el
primero de la lista? ;Quién es el segundo? ;Cudl es tu nimero de orden?

108




Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas ¢Qué
aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron? ;En qué situaciones de la vida podemos aplicar
los niumeros ordinales?
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Sesion de aprendizaje N.2 6

Nombre de la sesion: jugando con los legos construyo graficos de barras

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Institucion Educativa: N.2 64043
Director: José Alfredo Torres Salas
Grado: Segundo grado de Primaria

Seccion: “C”

Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
Practicante: Simon Pérez Mery Luz

Tiempo: 45 minutos

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA

Competencia/capacidad

Desempeiio

Evidencia de
aprendizaje

Matematica

Resuelve problemas de
gestion de datos e
incertidumbre

-Representa datos con
graficos y medidas
estadisticas o pirobalistica.

-Usa estrategias y
procedimientos para
recopilar y procesar datos.

-Sustenta conclusiones o
decisiones en base a
informacién obtenida.

-Representa datos
cualitativos y
cuantitativos.

-Recolecta datos con
encuestas sencillas y las
registra en tablas de
frecuencia simple.

-Explica conclusiones a
partir de los datos
obtenidos en el grafico
de barras.

Elabora una
encuesta con sus
compairieros y
organiza la
informacién en
tablas y graficas
estadisticas
utilizando los
legos, luego
explica la
frecuencia de los
estudiantes.

Criterio de evaluacion

Instrumento de

evaluacién
-Organiza la informacion obtenida en grafico de barras Ficha de
utilizando el material de legos. observacion

-Emplea estrategia de juegos con legos para resolver

problemas

-Explica la frecuencia de los estudiantes de acuerdo a
los datos obtenidos con los legos.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

Docente y estudiantes Muestran disposicién
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
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De derechos

asi como el cuidado de la naturaleza y el
planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicién
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
2. PREPARACION DE LA SESION
¢Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales utilizaran
sesion? en la sesion?
e Escribir el nombre y el propésitode la | e Papel bond
sesion e Legos
e Preparar los materiales a utilizarenla | e Plumones
sesion. e Papelotes
3. SECUENCIA DIDACTICA
Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion

Se realiza las actividades permanentes de la mafnana: saludo, oracion, cancion.

Se le motiva a los estudiantes realizando una encuesta simple de los sabores de
helado.

CHOCOLATE YOGUR VAINILLA NATA
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Saberes previos

Se recoge los saberes previos con las siguientes interrogantes: ;Qué sabor de
helado prefieren? ¢les gusta el sabor fresa? ;les gusta el sabor pina? ;Qué otro
sabor les gusta? ;COmo podemos representar toda la informacién de esta
encuesta? ;Qué estrategia podemos emplear para resolver el problema?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el
proposito de la sesion.

e Propésito
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Los estudiantes van a jugar con los legos representando grafico de barras sobre la
encuesta obtenida de los sabores de helado y explicar la frecuencia.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompafhamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ; Como podemos representar la
informacion de una encuesta en un grafico de barras de manera rapida y divertido?

A nivel individual

No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;Qué estrategias
utilizaremos?

e Busqueda y aplicacion de la estrategia

La maestra explica a los estudiantes: el grafico de barras nos permite visualizar los
datos obtenidos en una encuesta, en forma ordenada.

Los estudiantes van a jugar un juego Ludico para resolver problemas mateméaticos

“Construye las barras”

Los estudiantes se dividen en grupos y tienen que construir para cada categoria
una torre de lego, cada lego vale 1. Por ejemplo: a seis estudiantes el gusta el
sabor vainilla por lo tanto tiene que haber en una torre seis legos, en otra torre 3
legos, asi hasta construir un gréafico de barras con legos, el grupo que termina
primero correctamente gana el juego y su premio. Los estudiantes promueven la
comprension de graficos de barras de forma tangible.
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e Socializacion del problema
Los estudiantes promueven la comprension de graficos de barras de forma
tangible y exponen sus conclusiones del resultado.

e Formalizacion y reflexion
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Podemos encontrar la solucién al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes realizar una encuesta sobre los juegos preferidos de

sus compafneros. ¢Cudl es el juego preferido? ¢ Cuantos prefieren el encostalados
que la carrera de globos?

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas
¢ Qué aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron? ; En qué situaciones de la vida
podemos aplicar el grafico de barras? ¢ Por qué es importante ordenar datos?
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Sesiéon de aprendizaje N.2 7

Nombre de la sesion: Jugando a la Tiendita identifico monedas y billetes de nuestro
sistema monetario.

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa: N.2 64043
1.2. Director: José Alfredo Torres Salas
1.3. Grado: Segundo grado de Primaria
1.4. Seccioén: “C”

1.5. Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
1.6. Practicante: Simén Pérez Mery Luz
1.7. Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Matematica

equivalencia y cambio.

equivalencias y canjes
con monedas y billetes

AREA | Competencia/capacidad Desempeno Evidencia de
aprendizaje
Resuelve problemas de Los estudiantes
regularidad, -ldentifica las juegan a la tiendita

para identificar las
monedas y billetes

-comunica su de nuestro sistema de nuestro sistema

comprension sobre monetario. monetario y explican

situaciones. el procedimiento que
-Emplea estrategias siguid para

-Usa estrategias y para resolver encontrar el

procedimientos. problemas de resultado.

equivalencia y cambio.

Criterio de evaluacion

Instrumento de
evaluacion

-Menciona el sistema monetario del Peri mediante

juegos ludicos.

-Juega a la Tiendita con monedas y billetes para
identificar las equivalencia y canjes.
-Explica el procedimiento y estrategia que empled

para resolver el problema.

Ficha de
observacion

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

Docente y estudiantes Muestran disposicion
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el

planeta donde vivimos.
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De derechos Docentes y estudiantes muestran disposicién
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
3. PREPARACION DE LA SESION
¢ Qué se debe hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales
sesion? utilizaran en la sesion?
e Escribir el nombre y el prop6sito de | ¢ Papel bond
la sesion o Billetes
e Preparar los materiales a utilizaren | ¢ monedas
la sesion. e Plumones
4. SECUENCIA DIDACTICA
Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion
Se realiza las actividades permanentes de la mafnana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes presentando un texto:

RICOS HELADOS PARA EL CALOR

Después de trabajar arduamente en el proyecto de
reciclaje. Vamos a refrescarnos con unos deliciosos
helados. jQué rico!

Saberes previos

Se recoge los saberes previos con las siguientes interrogantes: ;Qué dice en el
texto? ;Qué necesitas para comprar un helado? ;Conocen las monedas y billetes
de nuestro pais? ¢;Cudl es el sistema monetario de nuestro del Pera? ;Qué
estrategia podemos emplear para resolver el problema?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el
proposito de la sesion.

e Propoésito
Los estudiantes van a jugar a la tiendita para identificar las equivalencias con
monedas Y billetes de nuestro sistema monetario.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompanamiento
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e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ; Como podemos identificar las
equivalencias con monedas y billetes de nuestro sistema monetario?

A nivel individual

No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;Qué estrategias
utilizaremos?

Busqueda y aplicacion de la estrategia

La maestra explica a los estudiantes: cada pais tiene su propia monedas y billetes.
La unidad monetaria del Peru es el sol y su simbolo es s/.

Los estudiantes van a jugar a la Tiendita donde van a comprar y vender para
identificar las monedas y billetes de nuestro pais.

La tiendita de dulces
SV Ty

Mi

Dividir la clase en dos grupos, cada
grupo elige un cajero y un cliente, el
cliente elige un producto(dulces) y le
cajero menciona el valor del producto, el
cliente tiene que identificar si pagara con
moneda o billete el producto. El
estudiante que logra identificar le da un
punto a su grupo. Al final del juego el
grupo que tiene mayor puntaje gana su
premio.

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del resultado.

Billetes

- Aprendamos a reconocer los billetes y su valor. 20 céntimos

-4 1 nuevo sol
e

10 nuevos soles

2 nuevos soles § ‘

5 nuevos soles
°
°

100 nuevos soles
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e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes que resuelvan el siguiente problema.

1. Lee la siguiente situacion.

§Gabi va al mercado y
: compra 3Kg de platano
a 12 soles, para la
lonchera de su hija.

:¢De qué formas
§puede pagar  con
: monedas y billetes
: Gabi?

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas

¢ Qué aprendieron hoy? ;Como lo hicieron? ¢ En qué situaciones de la vida
utilizamos las monedas y billetes ¢, Por qué es importante conocer las monedas y
billetes?
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Sesion de aprendizaje N.2 8

Nombre de la sesion: Jugando con los objetos identifico los sélidos geométricos
1. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion educativa: N.? 64043
1.2. Director: José Alfredo torres salas
1.3. Grado: Segundo grado de Primaria
1.4. Seccion: “C”

1.5. Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
1.6. Practicante: Simon Pérez Mery Luz
1.7. Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

para identificar los solidos geométricos.

AREA | Competencia/capacidad Desempeno Evidencia de
aprendizaje
Resuelve problemas de
forma, movimiento y Expresa con material Los estudiantes
localizacion. concreto su comprension juegan con los
sobre algunos elementos de | objetos “el rey
-Comunica su las formas tridimensionales | manda a pedir”
comprension sobre (caras y vértices). para reconocer
situaciones. los solidos
-Emplea estrategias para geométricos y
-Usa estrategias y resolver problemas resolver
procedimiento. cotidianos a través de problemas
juegos con objetos. cotidianos.
Criterio de evaluacion Instrumento de
evaluacioén
S -Reconoce los sélidos geométricos como: cono, prisma, Ficha de
i cubo, piramide, cilindro y esfera. observacion
< -Juega con sus comparneros para resolver problemas
% cotidianos relacionado con solidos geométricos.
s -Explica la estrategia y el procedimiento que empleo

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

Docente y estudiantes Muestran disposicién
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el

planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
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3. PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales
sesion? utilizaran en la sesion?

e Escribir el nombre y el prop6sito de | ¢ Pizarra, Plumones
la sesion e Canicas, borradores

o Preparar los materiales a utilizar en | ¢ Dados, cajas
la sesion.

5. SECUENCIA DIDACTICA
Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion
Se realiza las actividades permanentes de la manana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes presentando una imagen:

Saberes previos

Se recoge los saberes previos
con las siguientes
interrogantes: ;Qué observas
en la imagen? ;Qué estan
celebrando los nifos? ;Qué
forma tiene los globos? ;Qué
forma tienen los gorritos?
¢ Qué otros solidos
geométricos conoces? ;Qué
estrategias vamos a emplear
para identificar los sélidos
geométricos dentro del aula?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el
propasito de la sesion.

e Propoésito

Los estudiantes van a jugar un juego “EL REY MANDA A PEDIR” para identificar solidos
geométricos dentro del aula y explicar el procedimiento que sigui6é para resolver el
problema.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompaifamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ¢ Qué otros solidos geomeétricos
conoces?

A nivel individual
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No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ¢De qué trata el problema? ;Qué entiendes por solido geométricos?
¢ Qué estrategias utilizaremos?

Busqueda y aplicacion de la estrategia

La maestra explica a los estudiantes: un sélido geométrico es el cuerpo que posee
tres dimensiones: ancho, largo y alto. Muchos objetos que vemos a nuestro
alrededor tienen formas de figuras planas y solidos geométricos: cubos, piramides,
esferas, cilindros, prismas y conos.

= 7

et |
prisma cilindro cubo
esfera pirémide cono

Los estudiantes van a jugar un juego “EL REY MANDA A PEDIR”

Se dividen en dos grupos para empezar a jugar, cada grupo tendra un lider, la
maestra elige un rey, el rey pedira un sélido geométrico, por ejemplo: el rey manda
a pedir una esfera, los estudiantes tienen que buscar un objeto que tiene forma de
esfera y le entrega al lider, el lider lleva al rey, el grupo que identifica el solido
geométrico correctamente le da un punto a su grupo, al finalizar el grupo que
acumulé mas puntos gana el juego.

e Socializacion del problema
Los estudiantes explican el procedimiento que realizé para resolver el problema.
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cono cubo cilindro  pirdamide esfera  triangular

FIGURAS GEOMETRICAS

& &

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucién al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes identificar qué forma de solido geométrico tiene una
pelota y un ladrillo de construccion.

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas
¢ Qué aprendieron hoy? ; Como lo hicieron? ¢ En qué situaciones de la vida
utilizamos un sélido geométrico? ¢ Les justo resolver el problema mediante juegos?
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Nombre de la sesion: Jugando con los objetos aprendo la decena

Sesién de aprendizaje N.2 9

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Institucion educativa: N.2 64043
Director: José Alfredo torres salas
Grado: Segundo grado de Primaria

Seccion: “C”

Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
Practicante: Simén Pérez Mery Luz

Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Matematica

-Comunica su comprensién
sobre los numeros y las
operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

-Agrupa objetos en
decenas.

-Cuenta y sumas
decenas.

-Resuelve problemas
sencillos con
decenas.

AREA | Competencia/capacidad Desempeno Evidencia de
aprendizaje
Resuelve problemas de -identifica y
cantidad representa las Los estudiantes
decenas. juegan con los

objetos para
aprender la decena
del valor posicional y
resuelven problemas
sencillas y
cotidianas.

Criterio de evaluacion

Instrumento de
evaluacion

-Identifica la decena como grupo de diez unidades.
-Agrupa objetos en decenas a través de juegos

[Gdicos.

-Resuelve problemas con decenas utilizando

estrategias de juegos.

Lista de cotejo

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

personas.

Docente y estudiantes Muestran disposicion
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el
planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las
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3. PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales
sesion? utilizaran en la sesion?

e Escribir el nombre y el propésito de | ¢ Pizarra, Plumones
la sesién e Canicas, borradores

e Preparar los materiales a utilizar en | e Lapices, cartas
la sesion.

6. SECUENCIA DIDACTICA
Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacioén
Se realiza las actividades permanentes de la manana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes presentando un texto.

Dulces melodias ritmicas

En la practica de musica solo habia nueve nifios, pero se unio
Carlos, quien también queria salir a actuar. Ahora, son 10 nifos y
todos estan felices deleitdndonos con sus melodiosos sonidos.

Saberes previos

Se recoge los saberes previos con las siguientes interrogantes: ; Cémo usamos los
nameros en nuestro dia a dia? ¢ Los 10 nifos forman una decena? ;Cuantos dedos
tienen tus dos manos? ;Qué entiendes por decena?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el
proposito de la sesion.

e Propoésito
Los estudiantes van a jugar con diversos objetos para formar una decena y resolver
problemas matematicos.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompanamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: Sebastian tiene 6 canicas ¢ Cuantas
canicas le falta para completar una decena?

A nivel individual

No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué entiendes por decena?

Busqueda y aplicacion de la estrategia
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La maestra explica a los estudiantes: la decena es la reunion de 10 elementos, es
decir en una decena hay 10 unidades.

10 unidades

» B B 6 o
""' = 1 decena

» 6 0 S o

Los estudiantes van a jugar un juego de las decenas con canicas.

Cada jugador recibe un vaso vacio y un dado. Se colocan
las canicas en el centro de la mesa.

Cada jugador tira el dado y toma la cantidad de canicas
que indica el dado.

El jugador coloca las canicas que ha tomado en su mesa.
El juego continta hasta que un jugador logra formar una
decena.

e Socializacion del problema
Los estudiantes explican el procedimiento que realizé para resolver el problema.

10 CANICAS

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

e Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes representar la decena con objetos dentro del aula.
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Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas
¢ Qué aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron? ; En qué situaciones de la vida
podemos aplicar lo aprendido? ;Qué estrategias utilizaron para resolver el
problema?
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Sesién de aprendizaje N.2 10

Nombre de la sesion: jugando con los bloques l6gicos aprendo patrones graficos

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Institucion Educativa: N.2 64043
Director: José Alfredo Torres Salas
Grado: Segundo grado de Primaria

Seccion: “C”

Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
Practicante: Simon Pérez Mery Luz

Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA

Competencia/capacidad

Desempeio

Evidencia de
aprendizaje

Matematica

Resuelve problemas de
regularidad,
equivalencia y cambio

-Comunica su
comprension sobre
situaciones

-Usa estrategias y
procedimientos

-Argumenta afirmaciones

-Describe su comprension
de como se forma el
patron de repeticién

-Emplea estrategias para
encontrar, continuar y
completar secuencias.

-Explica como continua la
secuencia y su proceso de
resolucion.

Los estudiantes
juegan con los
blogues l4gicos,
explican el patron
de repeticion y la
estrategia
empleada para
resolver cada
problema. .

Criterio de evaluacion

Instrumento de
evaluacion

-juega con los bloques para aprender patrones

graficos.

-Emplea estrategias de juegos para resolver el

problema.

-Explica el patrén de repeticion de cada problema.

Lista de cotejo

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

Docente y estudiantes Muestran disposicién
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el

planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
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3. PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢ Qué recursos o materiales
utilizaran en la sesion?
e Escribir el nombre y el propésito de la e Papel bond
sesién e Plumones
e Preparar los materiales a utilizar en la e Bloques de colores
sesion.

4. SECUENCIA DIDACTICA

Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion
Se realiza las actividades permanentes de la manana: saludo, oracion, cancion.
Se realiza la motivacion a los estudiantes presentando un texto con una imagen.

V I Jugamos Yy aprendemos con los
bloques légicos

~ La profesora nos pide trabajar siempre

con los bloques légicos. Hoy vamos a

formar diferentes secuencias.

e Saberes previos

Se recoge los saberes previos con las
siguientes interrogantes: ;Qué hacen los
ninos? ¢Qué formaran los nifos con los
bloques logicos? ;Qué tipo de
secuencias puedes elaborar con los bloques l6gicos?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el propésito
de la sesion.

e Propoésito
Los estudiantes jugaran con los bloques légicos para formar diferentes secuencias teniendo
en cuenta la forma, color y tamafo.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompainamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ¢ ¢ Qué tipo de secuencias puedes elaborar con
los bloques légicos?

A nivel individual
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No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ¢ De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;Qué es secuencia? ;Toda
secuencia tiene un patrén de repeticion?

e Busqueda y aplicacion de la estrategia

La maestra explica a los estudiantes: un patrén de repeticion es una secuencia que
guardan una relacion. Todo patrén de repeticion tiene una parte que se repite (nucleo de
repeticion). ejemplo: AB B A B B A B B El nucleo de repeticion es: AB B

JUEGO LUDICO “BLOQUES MAGICOS”

Los estudiantes se dividen en grupos para jugar con los bloques légicos.

Eligen un representante de cada grupo.

El representante elige una carta con un patrén a resolver.

cada grupo tiene que usar los bloques para crear el patron que se muestra en la carta.
El grupo que crea correctamente gana el juego.

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del trabajo
realizado.

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de juegos.
Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que utilizaron para
resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes construir su propia secuencia usando sus bloques l6gicos.

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas ;Qué
aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron? ; En qué situaciones podemos emplear las
secuencias?

128




Sesién de aprendizaje N.2 11

Nombre de la sesion: jugando con los bloques reconocemos los numeros naturales

hasta 99.

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa: N.% 64043
1.2. Director: José Alfredo Torres Salas
1.3. Grado: Segundo grado de Primaria
1.4. Seccion: “C”

1.5. Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
1.6. Practicante: Simon Pérez Mery Luz
1.7. Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

numeros naturales hasta el 99.

-Explica el procedimiento que realizé para resolver el
problema de reconocer los numeros naturales.

AREA Competencia/capacidad Desempeiio Evidencia de
aprendizaje
Resuelve problemas de -Expresa con diversas | Los estudiantes
cantidad representaciones y explican la
lenguaje numeérico su | estrategia
-Comunica su comprension comprension del empleada para
sobre los numeros y las namero. resolver el
operaciones. problema de
-Emplea diversas reconocer los
- Usa estrategias y estrategias para nameros
procedimientos de estimacién | reconocer el nUmero. | naturales a
y célculo. través de los
-Explica los pasos que | juegos ludicos.
-Argumenta afirmaciones siguid para resolver el
sobre las relaciones problema.
numeéricas y las operaciones.
3 Criterio de evaluacion Instrumento de
= evaluacién
£ -Juega con los bloques y emplea la estrategia para Lista de cotejo
% encontrar el resultado.
s -resuelve problemas que implica reconocer los

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

Docente y estudiantes Muestran
disposicion para colaborar por el bienestar
y calidad de vida de las generaciones
presentes y futuras, asi como el cuidado
de la naturaleza y el planeta donde

vivimos.

Docentes y estudiantes muestran
disposicién en conocer, reconocer y
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De derechos valorar los derechos individuales y
colectivos que tienen sus las personas.

3. PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales utilizaran
sesion? en la sesion?
e Escribir el nombre y el propésitode la | ¢ Papel bond
sesion e Tarjetas
e Preparar los materiales a utilizarenla | ¢ Bloques
sesion.

4. SECUENCIA DIDACTICA

Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion
Se realiza las actividades permanentes de la mafnana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes presentando 10 bloques de construccion.

. - - o Saberes previos
2 o g o Se recoge los saberes previos con las siguientes
‘i #ﬂ".m interrogantes: ;Qué material observan? ; Cuantos bloques
;:&l“ ~4 hay? ¢Qué son los numeros? ; Para qué sirven?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el propdsito
de la sesion.

e Propésito
Los estudiantes van a jugar un juego ludico con bloques y tarjetas para reconocer los
nameros naturales hasta 99.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompainamiento

e Familiarizacion del problema
A nivel del aula
Planteamos el problema a los estudiantes:

¢, Cémo podemos reconocer los nUmeros naturales hasta el 99 de manera
divertida y significativa?
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A nivel individual
No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué nos pide?

e Busqueda y aplicacion de la estrategia

Bloques de construccion
Se le muestra tarjetas con nUmeros hasta el 99.
Le explica a los estudiantes que vamos a construir torres con tantos bloques como
indica el numero de la tarjeta.
Supervisamos el proceso, ayudando a los estudiantes que lo necesitan.
Una vez que los estudiantes hayan construido varias torres, pedirles que cuenten los
bloques de cada torre y que mencionen el numero correspondiente.

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del resultado.

12

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de juegos.
Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que utilizaron
para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes que adivinen el nimero: un estudiante piensa en un
numero y los otros tienen que adivinarlo.

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas ¢Qué
aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron?
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Sesion de aprendizaje N.2 12

Nombre de la sesion: Jugando con canicas resolvemos problemas de sustraccion y

adicion

1. DATOS INFORMATIVOS

4.1.
4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.

Institucion Educativa: N.©

64043

Director: José Alfredo Torres Salas
Grado: Segundo grado de Primaria

Seccion: “C”

Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
Practicante: Simén Pérez Mery Luz

Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA

Competencia/capacidad

Desempeiio

Evidencia de
aprendizaje

Matematica

Resuelve problemas de
cantidad

-Traduce cantidades a
expresiones numeéricas.

-Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

-Establece relaciones
entre datos y acciones de
quitar y juntar cantidades.

-Realiza afirmaciones
sobre los resultados que
podria obtener al restar y
sumar.

-Emplea estrategias y
procedimientos de calculo
para restar y sumar.

Los estudiantes
resuelven
problemas de
sustraccion y
adicién
empleando el
juego ludico con
canicas explican
el procedimiento
que hizo para
encontrar el
resultado.

Criterio de evaluacion

Instrumento de
evaluacion

-Identifica datos en situaciones de quitar y juntar

cantidades.

-Explica el resultado con apoyo de los materiales.
-Emplea la estrategia de juegos con canicas para

resolver problemas.

Lista de cotejo

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

planeta donde vivimos.

Docente y estudiantes Muestran disposicion
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos
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individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
3. PREPARACION DE LA SESION
¢ Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales
sesion? utilizaran en la sesion?
e Escribir el nombre y el prop6sito de | e Papel bond
la sesion e canicas
e Preparar los materiales a utilizaren | e Plumones
la sesion.
4. SECUENCIA DIDACTICA
Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacioén
Se realiza las actividades permanentes de la manana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes presentando un cartel:

Prendas peruanas ° Saberes previos

Se recoge los saberes previos con

Chullo s/ 10 - ; )
las siguientes interrogantes:

Poncho s/ 80 ' ¢Cuantos soles menos cuesta la
chompa que el poncho? ;Cuantos
Manta s/ 60 soles cuesta un chullo y una manta?

Chompa s/ 30 ¢,Qué operaciones tenemos que
hacer para hallar el resultado? ¢ Para
qué las usamos en la vida diaria?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el
proposito de la sesion.

e Propésito
Los estudiantes van a jugar con los dominds para resolver problemas de suma 'y
resta y explicar el procedimiento que empled para encontrar el resultado.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompainamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: Juan tiene 14 canicas y Andrés tiene 7
canicas. ¢ Cuantas canicas le faltan a Andrés para tener tantas canicas como
Juan?
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A nivel individual

No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;Qué operacién vamos a
realizar para encontrar la solucién?

e Busqueda y aplicacion de la estrategia
Los estudiantes van a jugar un juego Ludico con canicas para encontrar el
resultado al problema planteado.

La gran carrera con canicas

Los estudiantes se dividen en grupo para empezar el juego.

Tendran que contar 14 canicas y quitar 7

El resultado se encuentra en una ficha

Los estudiantes deberian encontrar la ficha con el resultado correcto 8
El grupo que lo encuentra primero gana el juego.

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del resultado. Le faltan 8 canicas

L 5
SE
e

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas
Se le pide a los estudiantes que resuelvan un problema donde deben restar: el

segundo grado gan6 12 medallas. La mitad de esta cantidad le gané en la
disciplina de natacién. ;Cuantas medallas gan6 en natacion?

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas
¢ Qué aprendieron hoy? ;Coémo lo hicieron? ; En qué situaciones de la vida
podemos aplicar la sustraccién y adicion?
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Sesién de aprendizaje N.2 13

Nombre de la sesion: Jugando el tren de nimeros aprendo el niUmero posterior y

anterior.

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Institucion Educativa: N.% 64043

1.2 Director: José Alfredo Torres Salas
1.3 Grado: Segundo grado de Primaria
1.4 Seccion: “C”
1.5 Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
1.6 Practicante: Simon Pérez Mery Luz
1.7 Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Explica el procedimiento que hizo para resolver el

problema.

AREA | Competencia/capacidad Desempeiio Evidencia de
aprendizaje
Resuelve problemas de Expresa con diversas Los
cantidad representaciones y lenguaje | estudiantes
numeérico su comprension explican su
-Comunica su comprensién | del numero anterior y comprension
sobre los numeros y las posterior hasta el 99. del numero
operaciones. anterior y
Emplea estrategias para posterior hasta
- Usa estrategias y encontrar el niumero el 99 a través
procedimientos de anterior y posterior. de juegos
estimacion y célculo. ludicos.
Explica los pasos que
Argumenta afirmaciones. sigui6 en la resolucién de
un problema.
© Criterio de evaluacion Instrumento
2 de evaluacion
‘g Expresa su comprension del numero anterior y posterior. | Lista de cotejo
o Emplea la estrategia de juegos ludicos para encontrar el
© resultado.
=

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

Docente y estudiantes Muestran disposicion
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el

planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las

personas.
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5. PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales
sesién? utilizaran en la sesiéon?
e Escribir el nombre y el propésito de | ¢ Papel bond
la sesion e Tarjetas con nimeros
e Preparar los materiales a utilizaren | e Plumones
la sesién. e Ficha de observacion

6. SECUENCIA DIDACTICA

Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacioén

Se realiza las actividades permanentes de la manana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes presentando un texto:

e Saberes previos

EL DiA DE LA MADRE Se recoge los saberes previos con

las siguientes interrogantes: en el

Todos los anos el segundo domingo de colegio, ¢celebramos el dia de la
mayo celebramos el dia de |la madre, pero madre antes o después? ;Cdémo
nasotros en el colegio lo celebramos el dia puedes identificar el antes vy
viernes. después? ¢, Gomo podemos

encontrar el resultado?

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el
proposito de la sesion.

e Propésito
Los estudiantes van a jugar el tren de niumeros para aprender el nimero anterior y
posterior.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompanamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ¢ Cudl es el niumero anterior y posterior
de 207?

A nivel individual

No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;Qué operacién vamos a
realizar para encontrar la solucién?

e Busqueda y aplicacion de la estrategia
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El tren de los Numeros
Se comienza con una tarjeta con un numero (por ejemplo 20)
El siguiente jugador debe colocar una tarjeta con el numero anterior o posterior al
que esta en el tablero.
Si colocas el numero anterior, la tarjeta se coloca a la izquierda de la tarjeta inicial.
Si colocas el numero anterior, la tarjeta se coloca a la derecha de la tarjeta inicial.
El juego continta hasta que se han colocado todas las tarjetas en orden.
El equipo gana si todas las tarjetas estan colocadas en orden.

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones del resultado.

ANTERIOR NUMERO POSTERIOR

19 20 21

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la soluciéon al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas
¢ Qué aprendieron hoy? ;Como lo hicieron? ;Cuales fueron los nimeros mas
faciles o dificiles de identificar?
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Sesion de aprendizaje N.2 14

Nombre de la sesion: jugando a la ronda musical aprendo igualdad de expresiones

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

equivalentes

Institucion Educativa: N.2 64043
Director: José Alfredo Torres Salas
Grado: Segundo grado de Primaria

Seccion: “C”

Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
Practicante: Simon Pérez Mery Luz

Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA

Competencia/capacid
ad

Desempeio

Evidencia de
aprendizaje

Matematica

Resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y
cambio

-Traduce situaciones

-Usa estrategias y
procedimientos

-Argumenta
afirmaciones

-Establece relaciones de
equivalencias entre dos grupos
y las trasforma en igualdades
que contienes adiciones.

-Emplea estrategias para
trasformar igualdades
equivalentes.

-Explica como relaciono dos
grupos en igualdades
equivalentes.

Los
estudiantes
establecen
relaciones de
equivalencias
entre dos
grupos y las
trasforma en
igualdades a
través de
juegos ludicos.

Criterio de evaluacion

Instrumento
de evaluacion

-Ordena cantidades en secuencia ascendente y

descendente.

-Emplea estrategias de juegos para resolver el problema.

-Explica el orden ascendente y descendente.

Lista de cotejo

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales
Ambiental Docente y estudiantes Muestran disposicion para

De derechos

colaborar por el bienestar y calidad de vida de las
generaciones presentes y futuras, asi como el
cuidado de la naturaleza y el planeta donde

vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion en
conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen las personas.
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3. PREPARACION DE LA SESION

¢, Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢ Qué recursos o materiales
utilizaran en la sesion?
e Escribir el nombre y el propésito de la e Papel bond
sesion e Plumones
e Preparar los materiales a utilizar en la e Legos
sesion.
4. SECUENCIA DIDACTICA
Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion
Se realiza las actividades permanentes de la mafnana: saludo, oracion, cancion.
Se realiza la motivacion presentando una lamina.

LINDOS DETALLES PERUANOS ° Saberes previos _
; Se recoge los saberes previos con las

siguientes interrogantes: ; Como seran
entregados los lapiceros? ;De qué
otras formas podemos agrupar?

El publico que visite la feria
de danzas folcléricas
recibira un lapicero con un
detalle de una mufieca
peruana. Los entregaran a
grupos de seis, siete y de
10.

Proponemos los acuerdos de convivencia durante las clases y comunicamos el propésito
de la sesion.

e Propésito
Los estudiantes van a jugar a la ronda musical formando grupos para establecer relaciones
de equivalencias entre dos grupos y trasformar en igualdades.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompanamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ; Como podemos formar grupos de siete de
varias formas?

A nivel individual
No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué nos pide? ;Cémo lo haremos?
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e Busqueda y aplicacion de la estrategia

La maestra explica a los estudiantes que se puede formar grupo de siete de varias formas
para ello vamos a jugar un juego de ronda musical para establecer relaciones de

equivalencias.
RONDAS MUSICALES

Se les piden a los estudiantes salir al patio deportivo para realizar el juego.

Rotamos en circulo con el sonido de la mdsica.

Cuando la musica se detiene deberan formar grupos de siete.

Una vez formado el grupo de siete cada grupo deberan formar dos grupos que sumen
siete. Por ejemplo: 5+2=7 4+3=7 6+1=7

El grupo que lo hace correctamente gana el juego.

e

e Socializacion del problema
Los estudiantes exponen sus conclusiones.

'd

-

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de juegos.
Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que utilizaron para
resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes que formen dos grupos que sumen 10

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas ;Qué
aprendieron hoy? ; Cémo lo hicieron?
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Sesién de aprendizaje N.2 15

Nombre de la sesion: Jugando con la pelota aprendo el término cerca o lejos.
1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Institucion educativa: N.2 64043
Director: José Alfredo torres salas
Grado: Segundo grado de Primaria

Seccion: “C”

Docente: Doylith Rengifo Rodriguez
Practicante: Simon Pérez Mery Luz

Tiempo: 45 minutos

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

AREA

Competencia/capacidad

Desempeiio

Evidencia de
aprendizaje

Matematica

Resuelve problemas de
forma, movimiento y
localizacion.

-Comunica su
comprension sobre
situaciones.

-Usa estrategias y
procedimiento.

-Hace uso de las
expresiones cerca, lejos.

-Emplea estrategias para
resolver problemas
cotidianos a través de
juegos con objetos.

Los estudiantes
juegan con la
pelota para
identificar el
término cerca o
lejos mediante los
juegos ludicos.

Criterio de evaluacion

Instrumento de
evaluacion

Explica desde un punto de referencia el término cerca,

lejos.

Juega con sus companeros para resolver el problema.

Usa estrategias para resolver el problema.

Lista de cotejo

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Ambiental

De derechos

Docente y estudiantes Muestran disposicion
para colaborar por el bienestar y calidad de
vida de las generaciones presentes y futuras,
asi como el cuidado de la naturaleza y el

planeta donde vivimos.

Docentes y estudiantes muestran disposicion
en conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tienen sus las

personas.

141




3. PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la ¢Qué recursos o materiales
sesion? utilizaran en la sesion?
e Escribir el nombre y el prop6sito de | ¢ Pizarra, Plumones
la sesion e Canicas, borradores
e Preparar los materiales a utilizaren | e Pelota
la sesion.

4. SECUENCIA DIDACTICA

Inicio Tiempo aproximado 10min

En grupo de clase

e Motivacion
Se realiza las actividades permanentes de la mafana: saludo, oracion, cancion.
Se le motiva a los estudiantes presentando una imagen.

Saberes previos

Se recoge los saberes previos con las
siguientes interrogantes: ¢ Qué hacen
los nifos? ;todos estan cerca entre
si? ¢Quién esta lejos de Milagros?
¢;Quién estd cerca de Camila?
¢ Quién esta lejos de Naomi?

Proponemos los acuerdos de
convivencia durante las clases y
comunicamos el propésito de la
sesion.

e Propoésito
Los estudiantes van a jugar un juego de paises vecinos con la pelota para identificar
el término cerca o lejos mediante.

Desarrollo Tiempo aproximado 30min

Gestion y acompanamiento

e Familiarizacion del problema

A nivel del aula

Planteamos el problema a los estudiantes: ;Qué entienden por el término cerca o
lejos?

A nivel individual

No aseguramos de que los estudiantes comprendan el problema mediante algunas
preguntas: ;De qué trata el problema? ;Qué estrategias utilizaremos?

Busqueda y aplicacion de la estrategia
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;Paises vecinos!

La maestra pide a los estudiantes salir al patio deportivo para jugar.

Un estudiante lanzara la pelota arriba y lo demas tienen que correr hasta que la
pelota lo agarra el que lo lanzo.

Una vez que lo tiene el estudiante que lanzo se detienen los estudiantes.

Con la pelota tiene que lanzar al estudiante que se encuentra el mas cercano
hacia él.

Asi jugaran otra vez y lo lanzara al estudiante que se encuentra mas lejos de él.
Al final el estudiante que queda el Ultimo gana el juego.
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e Socializacion del problema
Los estudiantes explican el procedimiento que realizé para resolver el problema.

e Formalizacion y reflexion

Podemos encontrar la solucion al problema de manera divertido a través de
juegos.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las estrategias y los recursos que
utilizaron para resolver el problema.

¢ Planteamiento de otros problemas

Se le pide a los estudiantes identificar los objetos cerca y lejos dentro del aula
teniendo como punto de referencia el pupitre.

Cierre Tiempo aproximado 5 min

Dialogamos con los estudiantes sobre la sesion a partir de algunas preguntas
¢ Qué aprendieron hoy? ;Cémo lo hicieron? ¢ Les justo resolver el problema
mediante juegos?
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