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RESUMEN

La investigacion ha tenido como proposito Estrategias ludicas para mejorar el
aprendizaje en elareadematematicaen estudiantesdetercergradodeprimariaen la
I.LE 127 Julio Salvador lzquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017. La
investigaciontuvocomoobjetivogeneraldeterminarlainfluenciadelaaplicacion  de
las estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en
estudiantes de tercer grado de primaria en la I.E 127 Julio Salvador lzquierdo
Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017. Para el procesamiento de datos se utiliz6 la
estadistica descriptiva e inferencial para la interpretacion de las variables, de
acuerdoalosobjetivosdelainvestigacion.Paralapruebadelahipotesisseutilizd
elestadisticodecontrastelapruebadeenlacualsepudoapreciarelvalordeP=0, 001 <
0,05, es decir existe una diferencia significativa en el logro de aprendizaje
obtenidos en el Pre Test y PostTest.

Por lo tanto se concluye que la aplicacion de estrategias ludicas para mejorar el
aprendizaje en elareade matematicaenestudiantesdetercergradodeprimariaen
lal.E127JulioSalvadorlzquierdoPuell-Zarumilla-Tumbes,2017,tuvoefectos

significativos.

Palabras clave: Juegos ludicos, Aprendizaje.



ABSTRACT

Thepurposeoftheresearchwastocreateaplayfulprogramtoimprovelearninginthe
areaofmathematicsinchildrenoffifthgradechildrenoftheEducationalInstitution127Zaru
milla-Tumbes2017.Thegeneralobjectiveoftheresearchwastodetermine
theinfluenceoftheapplicationoftherecreationalgamesprogramtoimprovelearning in the
area of mathematics in children of fifth grade children of the Educational Institution
127Zarumilla - Tumbes 2017. For data processing, descriptive and inferential
statistics were used to interpret the variables, according to the research objectives. To
test the hypothesis we usedthetest statistic in which we could see the value of P = 0,
001 <0.05, that is, there is a significant difference in learning achievement obtained
in the Pre Test and Post Test. Therefore it is concluded that the Program of playful
games to improve learning in the area of mathematics in children of children of the

fifth grade of Primary Education Institution 127 Zarumilla - Tumbes2017

Keywords: Playfulgames, Learning.
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I. INTRODUCCION

Elpresentetrabajodeinvestigaciontitulado:Estrategiasludicasparamejorarel
aprendizajeenelareadematematicasenestudiantesdetercergradodeprimaria, es de
tipo cuantitativo con disefio pre experimental denominado: Pre-test y Post- test.

Enelcasodelareadematematica, larealidadplanteaqueexistenproblemasbastantese

riosenelrendimientoacadémicodelosestudiantes. Asiporejemplo,
deacuerdoalosresultadosdelaultimaevaluaciéncensal2016sereconocequeel
34,1%delosestudiantesestanennivelsatisfactorio,loquequieredecirqueel
estudiantelogrolosaprendizajesesperadosparaelcicloyestalistoparaseguir
aprendiendo,noobstanteexisteun37,3%queestanenproceso,esdecirnologro los
aprendizajes esperados para el ciclo o se encuentra en camino delograrlo,pero
todavia tiene dificultades y finalmente hay un 28,6% que se encuentraneninicio; lo
que significa que no han logrado los aprendizajes esperados parael ciclo,se
encuentraenunafaseinicialdeldesarrollodesusaprendizajes.Sisesumanlosdosultimos
porcentajes se concluira que es significativo el nimero deestudiantesque
tienenproblemaspararazonarmatematicamente,puesseobservaqueunporcentaje
significativodeestudiantesseencuentranenelnivelmasbajodelogro(Enlnicio). Caneo
(1987) Dentro del ambito educativono hay dudas de que
losjuegosludicoshansidosiempredegranimportanciaparalosestudiantes.Lamatematica
por sobre otras areas demuestra que es entonces una de las capacidades del
hombremas

importantes y Gtiles para resolver problemas cotidianos.



Diferentes estudios han demostrado que el juego infantil adquiere una particular
trascendencia en la formacion del caracter y los habitos del nifio/a, mediante la
actividad ladica, el nifio/a afirma su personalidad, desarrolla su imaginacion y
enriquece sus vinculos y manifestaciones sociales. El estudio y la observacion del
juego infantil constituyen un valioso medio para conocer la psicologia del nifio/a'y su
evolucion. Lo primero que define el juego es el placer, el juego siempre es divertido y
generalmente suscita excitacion y hace aparecer signos de alegria. Cada tipo de juego
genera distintos tipos de placer, es placer de ser causa, de provocar efectos, placer
sensomotriz,placerdecrearydestruirsinculpa...endefinitiva,placerdeinteractuary
compartir. De la misma manera el juego es una experiencia de libertad ya que se
produce sobre un fondo psiquico caracterizado por libertad de eleccién. Es una
actividad voluntaria libremente elegida que no admite imposiciones externas.Aunque
cuando el juego es grupal tiene que acatar las reglas deljuego.

Lo antes expuesto lleva al enunciado del problema que es el siguiente:

¢De qué manera la aplicacion de estrategias ludicas mejora el aprendizaje en el
area de matematica en estudiantes de tercer grado de primaria en la 1.E127 Julio
Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 20177
Para lo cual se formula como objetivo general:

Determinar la aplicacion de estrategias lGdicas para mejorar el aprendizaje en el
area de matematica en estudiantes de tercer grado de primaria en la I.E 127 Julio

Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017. Como objetivos especificos:



Evaluar el aprendizaje en el area matematica en estudiantes de tercer grado de
primaria en la I.E 127 Julio Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2071, a
través de un pres-test, antes de la aplicacion de la estrategia ludica.

Disefiar y Aplicar las estrategias Iudicas mediante un programa de intervencion
didactica de 12 sesiones de aprendizaje para la mejora del aprendizaje en el area de
matematica en estudiantes de tercer grado de primaria en la 1.E 127 Julio Salvador
Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017.

Evaluar el aprendizaje en el area matematica en estudiantes de tercer grado de
primaria en la 1.E 127 Julio Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2071, a
través de un pos-test, antes de la aplicacion de la estrategia ludica.

Comparar el nivel de aprendizaje en el area de matematica en estudiantes de tercer
grado de primaria en la 1.E 127 Julio Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes,
2017. Obtenidos antes y después de la aplicacion de la estrategia didactica

La presente investigacion responde a la influencia de la aplicacion del programa
de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje en el area de Matemaética que va a
permitir que los estudiantes construyan sus conocimientos y resuelvan situaciones
cotidianas a partir de sus experiencias en el aula. El uso de juegos ludicos permite que
el estudiante pueda desarrollar sus habilidades, despierte la creatividad a partir de sus
experiencias en el aula, también pueden dirigir y reorganizar su pensamiento ldgico,
favoreciendo de esta manera un aprendizaje cada vez mas significativo. Los juegos
ludicos en la matematica indudablemente son basicos para todos los estudiantes en
general.Laimportanciadelainvestigaciondelosjuegosludicospermitequelosnifios y
nifias de educacion inicial, desarrollen la imaginacién, el lenguaje matematico, el
pensamiento, se comunican con lo que le rodea para asi lograr un aprendizaje

colaborativo.



En el campo teorico, se llevara a cabo actividades de juegos ludicos en el aula, de
manera grupal utilizando diversos materiales educativos, concretos y recursos que
existenenel aulayenelentornoparamejorarel  desempefioenelareade  Matematica
Enlometodoldgico,permitequelosnifiosynifiasponganenjuegosusconocimientos
previos y partir de alli para el fortalecimiento de losnuevos.

En lo préactico, la investigacion generara expectativas en el aula, ya que tendra un
gran impacto en la docente y en los estudiantes en el area de Matematica.

En consecuencia la presente investigacion es relevante para los futuros docentes
ya que deben ser capaces de crear juegos ludicos favorables en los que los nifios y
nifias reconozcan sus conocimientos previos en los juegos, los profundicen, creen
nuevo conocimiento y lo apliquen, buscando que sean creadores de su propio
aprendizaje, que el mismo interactué con el mundo que le rodea tomando retos que se

presente en su vida. Alsina, C. (1991).



Il. REVISION DE LALITERATURA

2.1. Antecedentes.

Torres(2016)Ensutesis‘“‘efectodeunprogramabasadoeneljuegoyeljuguetecomo
mediadores ludicos en la transmision Y adquisicion de valores y actitudes en el
alumnadode5arios, llegaronalassiguientesconclusiones:Lasfamiliasrespondende
manera mayoritaria (66%) que siempre tienen en cuenta el precio del juguete antes de
comprarlo, dandole importancia al presupuesto previsto para este gasto. Existe
unanimidad en que los juguetes que se compran deben atenerse prioritariamente al
criteriodeseguridad,enellocoincidenlasfamilias,laescuelaylosexpertos. Losdatos
delcuestionario,laopiniondelosexpertosylasreflexionesdelprofesorplasmadasen su
Diario, coinciden en que no es un criterio mayoritario de compra el que el juguete
entre dentro del grupo denominado juguete educativo. La compra de los juguetes por
parte de los padres esta influenciada en primer lugar por el gusto de los hijos y en

segundo lugar por la influencia ejercida por la television y los mediospublicitarios.

Ortecho& Quijano (2015) en su trabajo de investigacion ,Programa de juegos
cooperativos para mejorar el desarrollo social de los nifios de 4 afios del J.N. 207
“Alfredo pinillos Goicochea” de la ciudad de Trujillo, en el afio 20117, llegaron a Las
siguientes conclusiones: El programa de juegos cooperativos ha permitido mejorar
significativamenteeldesarrollosocialennifiosde4afiosdelJ.N.207AlfredoPinillos

GoicocheadelaciudaddeTrujilloenelafio2011conunniveldesignificanciade5.18  segun
la prueba T Student. Los resultados del pre test de los nifios y nifias del grupo
experimental y grupo control son similares, logrando un puntaje promedio

respectivamente. Los nifios y nifias del grupo experimental mejoraron sudesarrollo



socialconunadiferenciadel3.1entreelpre-testyposttest.Segunlosindicadoresdel

instrumento lograron un mejor desempefio en los indicadores de Actitudes Sociales e
Identidad Personal y Autonomia, logrando una diferencia de 4.6 en ambos. En menor
proporcion lograron una diferencia de 3.9 en el indicador de Relaciones de

Convivencia Democratica.

Urbina (2016) en la tesis desarrollo de las habilidades comunicativas a traves de
actividades ludicas en nifios menores de 4 afios de las salas de estimulacion temprana
Ilega a las siguientes conclusiones: El desarrollo de la expresion y comprension oral
esfavorableatravésdeactividadesludicasennifiosmenoresde4afnosdelasSETdel
modulo41-PuentePiedraasilodemuestralaPruebadeUMann-Whitneyalobtenerse
unindicadorestadisticoZ=-2.821yunasignificacionp=0.005<0.01,estosignifica que al
trabajarse de forma sistematica en la discriminacion secuencial de sonidos, silabas y
palabras, asi como trabajar con el reconocimiento de rimas, permite desarrollar bases
para la comunicacion oral y establecer una diferencia significativa entre las
puntuaciones de expresién y comprension oral, entre el grupo control y el grupo

experimental, en la fase depostest.

Campos & Espinoza (2016) en su tesis, E | juego como estrategia pedagogica: Una
situacion de interaccion educativa, llegaron las siguientes las siguientes conclusiones:
Los juegos realizados consideraron, a juicio de las y los educandos, una menor
actividadfisicaguelaquehubiesendeseado,sinembargo,deigualmodoparticiparon ~ con
alegria y entusiasmo de los juegos mas pasivos, llegando incluso, a mencionar en el

plenario al juego “fracciarmando” (pasivo) como uno de los juegosmas



entretenidos.Ademaés,esprecisomencionarque  elhechodehabercomplementado  un
juego activo con el objeto pelota, provoco que nifios y nifias catalogaran el juego
“fraccipelotas” como uno de los mas entretenidos, destacando el hecho de correr,
buscar/encontrar objetos ocultos y trabajar en equipo. Por contrapartida, el haber
conjugado un juego pasivo con un objeto de gran complejidad (domind), suscitd
reacciones adversas, sefialando el juego “a dominar fraccionando” como el menos
entretenido.Loexpuestoenlosparrafosanteriores,a nuestro parecer,dacuenta queel
hecho que el juego sea activo o pasivo puede influir en el componente motivacional
del juego, pero si se potencian otros aspectos, es factible soslayar la actividad fisica
del juego, manteniendo la motivacion de nifios y nifias, dado que -como se ha
mencionado en el marco tedrico del presente trabajo- el juego tiene para el nifio una
motivacion intrinseca que se complementa con unaextrinseca.

Lopez, A. (2016), el juego, estrategia ludica para facilitar el aprendizaje en las
matematicas en los estudiantes del grado cuarto (4°) de la basica primaria, llega a las
siguientes conclusiones Las caracteristicas principales de los estudiantes son las
siguientes:Laedaddelosestudiantesoscilaentre9y10afios,procedentesdefamilias de
estrato 1 y 2, cuyos miembros se dedican a las ventas ambulantes, comerciantes y
oficios domésticos como medio de sustento y sobrevivencia, la mayoria de estas
familias residen en los barrios cercanos de la institucion. De acuerdo con su edad
puedenclasificarsedentrodelaetapadedesarrollodenifiosescolares,alocualpuede
contribuir en gran medida el hecho de que se encuentren vinculados a la escuela
primaria sitio en el que se lleva a cabo su mayor socializacién. Los docentes que
intervienen en el presente proyecto se caracterizan por ser personas iddneas,

interesadas y comprometidas con el procesoformativo.



Esteban(2017)EljuegocomoestrategiadidacticaenlaExpresionPlastica. Educacion

Infantil Como docentes tenemos que reforzar el pensamiento divergente y las
conductas creativas del nifio, llego a las siguientes conclusiones: El éxito se lograra
cuandoelnifionohagaunarepeticiondeloquepercibe,sinoqueseacapazdeelaborar 'y de
transformar aquello en otra realidad, dandole un toque personal. Es el educador
infantil quien desarrolla los proyectos o propuestas relacionados con dicha expresion
enlaetapadeEducacioninfantil,deahique debaconocersustécnicasyrecursos.Las
actividades plasticas influyen en el desarrollo del nifio, y por tanto en su proceso
madurativo en todos los ambitos: afectivo, emocional, de representacién, intelectual,
motriz, social, de atencion. En el ambito educativo, y méas concretamente en la etapa
de educacion infantil, esta materia es un componente indispensable, por la riqueza de
losmediosqueutiliza,lasencillezdelastécnicasdelasquesesirve,ylagrancantidad de

soportes sobre los quetrabaja.

Valderrama (2016) en la tesis, implementacion de la lddica como estrategia
metodoldgica para un aprendizaje significativo de las matematicas en nifios de grado
primero del centro educativo nueva Jerusalén del municipio de Florencia Caqueta,
Ilega a las siguientes conclusiones: Todas las actividades ludicas que se desarrollaron
para llevar a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje de las matematicas, que se
implementaron en el proyecto de aula y que hicieron parte importante de una
metodologia disefiada para innovar, fueron instrumentos valiosos para poder concluir
que permitir a los estudiantes interactuar con elementos ludicos y didacticos, facilitan
el aprendizaje, Permitir a los estudiantes interactuar con elementos ludicos y

didacticos, facilitan el aprendizaje, pues relacionan elementos de las matematicas con



suentornoinmediato.Sedebedisefiarestrategiasmetodologicasatravésdeljuegoque le
facilite al docente el proceso de ensefianza y aprendizaje de las operaciones basicas
iniciales.Entenderytrabajarlasmatematicasnoesenalgoaburridonimecanico,sino

divertido y util. La corta edad de los alumnos hace necesario utilizar el componente
ludico para favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es por ello que se bebe
primar lo intuitivo frente a lo arbitrario, conocer lo elemental partiendo del propio
conocimiento, haciendo el aprendizaje significativo y relevante. No obsesionarse por

los conceptos, sino favorecer los procedimientos yactitudes.

Vanegas(2015)ensutrabajodeinvestigacion“Incidenciadelusodejuegosdidacticos
enelaprendizajedelasoperacionesdemultiplicacionydivision”,llegoalassiguientes
conclusiones:Losalumnossemuestranparticipativosenestaestrategialidica.Aparte  de
emitir respuestas novedosas y reducir las incorrectas; se muestran activos al
colaborar y discutir las actividades de dase. En general se puede concluir que las
estrategias planteadas en esta investigacion producen un efecto positivo en el

aprendizaje de lasmatematicas.

2.2. Basestedricas
2.2.1. EstrategiasLudicas
2.2.1.1. Juegos

“El juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el desarrollo de las
mismas; contribuye a que el nifio realice una mejor comprension del mundo que lo
rodea y asi vaya descubriendo las nociones que favoreceran los aprendizajes futuros”
(Calero, 2003, p.26). Complementando la teoria de Piaget, se encontré que segun

Montiel(2008)que‘‘eljuegoesunaformadeadaptacioninteligentedelnifioalmedio,



es de gran utilidad para el desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas puesto
que permite adaptarse a los cambios de medio, y supone una expresion logica a través
de sus reglas con las que los nifios creen que deben regirse los intercambios entre las

personas” (p.94).

“El juego como una forma de cultura permite que se exterioricen otras facetas de esta
(ritual,derecho,salud,politica,amoretc.).Eljuegoesnifio,adolescente,adulto, viejo el
juego recorre las etapas evolutivas, nace, viaja, acompafia y muere con el ser

humano”. (Moreno, 2002, p.25).

Siguiendo la linea del juego como herramienta para la transmision de la cultura,
también Calero (2003) dice: “los nifios reproducen en sus juegos 10S actos que
ejecutaron nuestros antepasados. El nifio es sus juegos va evolucionando, del mismo
modo como evolucionaron las actividades en el proceso historico de la humanidad”
(p-28). Todo lo anterior reafirma como a través de las experiencias directas con
herramientas del uso diario, los nifios y las nifias lograban aprender sus funciones y
ademas disfrutaban poder divertirse con estos, en los diversos juegos inventados por

ellos.

Ahora bien, “el juego es una forma de comportamiento que incluye tanto dimisiones
bioldgicas como culturales, es agradable, intencional, singular en sus parametros
temporales, cualitativamente ficticio y debe su realizacion a la irrealidad,
comprobamos asi que a través del juego el ser humano se introduce en la cultura y
como vehiculo de comunicacion se amplia su capacidad de imaginacion y de

representacion simbolica de la realidad” (Moreno, 2002, p.25).
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Otro autor desde una teoria psicolégica es Sigmund Freud, quién define al
juego...“comounacorrecciondelarcalidadinsatisfactoria.Estateoriahacereferencia  al
pasado, algo que el nifio trae en su conciencia, no a lo que recibira en el futuro, ya
gue no es un pasatiempo o un placer es expresion de algo vital. Pero esta correccion
también se halla, en parte, relacionada con el futuro mediante la realizacion ficticia de
deseos” (Calero, 2003, p.30). Lo que deja entrever es que los nifios y las nifias desde
quesonpequefios,siempretratandeexpresarselibrementepormediodeljuego,como  algo

vital.

Dentro de la teoria psicoldgica se encuentra a Vygostki quién considero al
juego...“comounaformaespontdneadeexpresioncognitivaatravésdelacualelnifio

nosmuestrasusconocimientos. .. Losjuegostodosdealguna  maneratienensusreglas y
simbolizan (ponen en juego) contenidos transmitidos socialmente, tienen una
direccion (aquello que la experiencia social le aporta al nifio)” (Franc, 2002, p.5).
Retroalimentando esta teoria se concluye que para Vigotsky “el juego coloca al nifio
por encima de sus posibilidades, lo que favorece el desarrollo de sus potencialidades
cognitivas y afectivas, refleja y produce los esquemas socioculturales, y activa la

representacion mental y anticipacion de resultados” (Montiel, 2008, p.95).

Asimismo,segunCalero(2003)(comosecitoenFroebel)mirdaljuegodesdeunpunto de
vista educativo, dice al respecto: “es importante para el éxito de la educacion del
nifica estaedad,queestavidaqueélsiente ensitanintimamenteunidaconlavida de la

naturaleza, sea cuidada, cultivada y desarrollada por sus padres y por su familia”

(p.34).
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Otro estudioso del juego es Huizinga que dice “el juego estd unido de manera
fundamental al ser humano ya que es una categoria vital absolutamente primaria de la
vidaycomotaleselorigenysustentodelaculturahumana”(Brisefio2001,p.2).Para

Huizinga las “caracteristicas del juego son, viendolas como algo libre, donde se hace
una evasion de la vida real, considera que la satisfaccion del juego es su propia
realizacion, cree que este genera orden, tension, cambio, emocion, solemnidad, ritmo,

y entusiasmo” (Franc, 2002,p.40).

Para Huizinga “la naturaleza del juego es una categoria vital irreductible a cualquier
otra. La funcién del juego es la funcién del ser vivo, que no puede determinarse ni

bioldgicamente ni l6gicamente” (Franc, 2002, p.40).

Otro autor quién también muestra su postura frente a lo que él considera como juego
es Bruner, como se citdé en “Franc 2002, otorga al juego diversas funciones; es un
medio de exploracién y de invencion en el que se produce una separacion de medios-
fines que posibilita una invencién y creacion permanente, tiene una funcion
transformadora, transforma el mundo exterior en funcién de los propios deseos,
proporciona placer al permitir la superacion de obstaculos sin los que el juego es

aburrido” (p.39).

Tambien se encontro ahora desde la perspectiva del placer funcional segun Calero
(2003)“eljuegotienecomorasgopeculiarelplacer. Lasituacionemocionalquesiente el
nifio frente al juego, es un estado de conciencia donde la imaginacion trasciende de la
realidad y la supera, es el ambito donde solo reina el espiritu y la libertad cumple con

su papel creador”(p.30).
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Porotraparteesimportanterescatarcomoeljuegoseconvierteenunodelosderechos
fundamentales citado en Naciones Unidas tal como dice “Borja & Martin 2007, el
principio 7, tras manifestar que el nifio tiene derecho a recibir educacion, gratuitita y
obligatoria,quelepermitaencondicionesdeigualdaddeoportunidadesdesarrollarsus
aptitudesysujuicioindividual,susentidoderesponsabilidadmoral ysocialyllegara ser un
miembro util de la sociedad, explicita que el nifio debe disfrutar plenamente de
juegosyrecreacionesloscualesdebenestarorientadoshacialosfinesperseguidospor la

educacion” (p.10).

Retomando lo que se encontrd en la Convencidn sobre los derechos de los nifios y de
las nifias, dice en el articulo 31: “los estados partes reconocen el derecho del nifo al
descansoyelesparcimiento,aljuegoyalasactividadesrecreativaspropiasdesuedad y a

participar libremente en la vida cultural y en las artes” (Martin, 2006,p.33).

Otro articulo relacionado con el derecho a la recreacion, participacion en la vida
cultural y en las artes, se encontrd en el codigo de la infancia y la adolescencia segun
Martin (2006), articulo 30: “los nifios, las nifas y los adolescentes tienen derecho al
descanso,alesparcimiento,aljuegoydemasactividadesrecreativaspropiasdesuciclo vital
en la vida cultural y las artes. Igualmente tienen derecho a que se les reconozca,

respete y fomente el conocimiento y la vivencia de la cultura a la que pertenezcan”

(p.30).

2.2.1.2. Definicién dejuego

Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola dice del juego: “accion de jugar,
pasatiempo o diversion”. (Moreno, 2002, p.21).

Otro autor quién describe el juego es “Moreno 2002, (como se cité en Huizinga)

13



“el juego es una accion libre, ejecutada, y sentida como situada fuera de la vida
corriente, pero que a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que
haya en ella ningun interés material, no se obtenga en ella provecho alguno; que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla
enunordensometidoareglasyquedaorigenaasociacionesquepropendenarodearse de
misterio o a disfrazarse para destacarse del mundohabitual”(p.22).

“El juego es la actividad que mas interesa y divierte, al tiempO que constituye un
elemento fundamental para el desarrollo de las potencialidades y la configuracién de
la personalidad adulta” (Baneres et al. 2008, p.48).

Ademas, como bien dice Borja & Martin (2007), “el juego involucra a la persona
entera: su cuerpo, sus sentimientos y emociones, sus inteligencias... Facilita la
igualdaddeposibilidades,permiteejercitarlasposibilidadesindividualesycolectivas. Los
nifios que juegan mucho podran ser més dialogantes, creativos y criticos con la
sociedad”. (p.14).

Otra definicion del juego segiin “Moreno 2002, (donde se citd en Zapata) el juego
infantilesmediodeexpresion,instrumentodeconocimiento,factordesociabilizacion,
regulador y compensador de la afectividad, un efectivo instrumento de desarrollo de
lasestructurasdelmovimiento;enunapalabra,resultamedioesencialdeorganizacion,
desarrollo y afirmacion de la personalidad”(p.22).

El juego, ademas es un instrumento de aprendizaje porque utiliza recursos naturales y
materialesdelentorno,quelepermitenalosnifiosyalasnifiaspromoversudesarrollo
cognitivo por medio de la interaccion que tienen con estos. Segun Moreno (2002) “el
juego es una constante vital en la evolucion, en la maduracion y en el aprendizaje del

ser humano; acompafa al crecimiento bioldgico, psico-emocional, y espiritualdel
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hombre, cumple con la mision de nutrir, formar y alimentar el crecimiento integral de
la persona” (p.20).

EljuegosegunBaiieresetal.(2008)“noessolounaposibilidaddeautoexpresionpara los
nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracion y experimentacion con
sensaciones, movimientos, relaciones a través de las cuales llegan a conocerse a si

mismos y formar conceptos sobre el mundo”(p.13).

2.2.1.3. Clasificacién de losjuegos

Ahora bien, otro autor quién también plantea la clasificacion de los juegos de acuerdo
con su funcion educativa es “Calero 2003, distingue:

- Losjuegosqueinteresanalamovilidad(motores).Estosjuegostiendenaldesarrollo
muscular, mediante ejercicios de musculos de brazos, piernas, etc., hasta juegos con
aparatos.

- Juegos propios para la educacion de los sentidos (sensitivos). Se realizan utilizando
diversos objetos que educan la mano, oido, la vista, etc. Se emplean estos
procedimientos en formaprogresiva.

- Los juegos para desenvolver la inteligencia (intelectuales). Estos juegos se realizan
mediante la experimentacion y la curiosidad infantil que tienden al desarrollo de la
inteligencia.

- Losjuegospara  elcultivode lasensibilidadylavoluntad(efectivos). Enestoscaben
todosaquellosjuegosquetiendenaldesarrollodelosinstintossociales.  Laeleccion  de
losjuegosefectivostocaalhogaryalaescuela,conelfindeevitarla proliferacionde juegos
que no conducen a la formacién de buenoshabitos.

- Juegos artisticos. Satisfacen principalmente el libre juego de la imaginaciéon, en los

que es mas viva la ilusion, propenden a la cultura estética de los nifios segunsus
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tendencias, habilidades y aptitudes. Pueden ser: pintorescos, épicos, arquitectonicos,
de imitacion plastica, dramaticos” (p.60).

Como dice “Calero 2003, (como se cité en Calzetti) a base de estas clasificaciones
podriamos considerar la mas acertada en el campo educativo, puesto que clasifica los
juegos en dos clases:

- Juegosdeexperimentacionson:sensoriales(hacerruido,examinarcolores,escuchar,
tocar objetos). Motores (ponen en movimiento los 6rganos del cuerpo u objetos
extrafios). Psiquicos (intelectuales: de comparacion, reconocimiento, de relacion, de
razonamiento, de reflexion y de imaginacion; Afectivos: en los que intervienen las
emociones o sentimientos; y Volitivos: donde interviene la atencionvoluntaria).

- Juegos sociales son: los de lucha corporal o espiritual”(p.61).

“Incorporar los videojuegos a la educacion nos ayuda a integrar la escuela en este
nuevo entorno digital, y al mismo tiempo que ofrece a los educadores la ocasion de
acompariar y contextualizar el uso de este recurso entre los alumnos. Actualmente los
videojuegos, y el uso que de ellos hacen nifios y joévenes va méas alld del puro
entretenimiento. Son una fuente de aprendizaje, de expresion de sentimientos, de
transmision de valores, un canal de comunicacion y simbolo de una nueva cultura
propia de la sociedad digital” (Baieres et al. 2008, p.91).

La definicién de videojuego; “es entendido como todo aquel programa informaético
disefiado para el entretenimiento, que puede ser utilizado en un ordenador y también
en otros soportes informaticos como las consolas” (Baifieres et al. 2008, p.92).

Ahora bien “Baneres et al. 2008, ademés agrega: cada sociedad ha incorporado a los
juegos infantiles sus avances, valores e ilusiones. La tecnologia informatica,

multimedia y las llamadas nuevas pantallas han dado lugar a nuevos juguetes
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electrénicos con una apariencia y unas presentaciones nunca vistas hasta ahora. No
solotenemosanuestroalcance productosdisponiblesdirectamente,sinoque,ademas,
atravesdelnternetpodemosaccederaunavariedaddejuegosycompartirlosconotros
internautas con los que comunicarnos sin limites espaciales ni temporales”(p.93).
Comodice“Bafieresetal.2008,jugar convideojuegosenelaulanoesunapérdidade tiempo.
Es una oportunidad que, como educadores de la nueva sociedad de la informacion, no
podemos desaprovechar. Una oportunidad tanto para conseguir transmitir y trabajar
con los alumnos unos contenidos de forma innovadora y motivadora, como para
alfabetizarlos en los nuevos medios y contextualizar los mensajes que nos
transmiten”(p.99).

2.2.1.4. El juegoy las dimensiones del desarrolloinfantil

“Se ha investigado y comprobado que el juego esta estrechamente vinculado a las
cuatro dimensiones béasicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, social y
afectivo-emocional” (Baifieres et al. 2008, p.14).

Ademas como bien lo dice “Baifieres et al. 2008, por medio del juego los nifios:
Descubren sensaciones nuevas
Coordinanlosmovimientosdesucuerpo,quesetornanprogresivamentemasprecisos
yeficaces.

Desarrollan su capacidad perceptiva.

Estructuran la representacion mental del esquema corporal, el esquema de su cuerpo.
Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas capacidades.

- Se descubren a simismos.

- Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior”(p.14).
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Ahoraen cuantoaldesarrollosocialyafectivo,seencontroquecuandolosnifiosylas nifias
entran en contacto con sus pares, aprenden normas de comportamiento, y a su
vezaprendenadescubriesenasimismos,debidoalainteraccionquesurgeentreellos.
Comodice“Baneresetal.2008,enlosjuegosderepresentacion,quelosnifiosrealizan  desde
una temprana edad y en que los representan el mundo social que los rodea, descubren
la vida social de los adultos ylas reglas que rigen estas relaciones. Jugando
secomunicaneinteractianconsusiguales,ampliandosucapacidaddecomunicacion;
desarrollandeformaespontéanealacapacidaddecooperacion(daryrecibirayudapara
contribuir a un fin comun); evolucionan moralmente ya que aprenden normas de
comportamiento; y se conocen a si mismos, formando su yo social a través de las
imagenes que reciben de si mismos por parte de sus comparieros de juego”(p.17).

22.14.1. Conexiones entre el juego y el desarrollosocial

Los juego de representacion (simbdlico, rol, dramaticos, ficcion): Adaptado de
“importancia del juego infantil en el desarrollo humano”, por Bafieres et al., 2008, (p.
17):

Estimulan la comunicacion y la interaccion con los iguales.

Amplianelconocimientodelmundosocialdeladultoypreparanalnifioparaelmundo

deltrabajo.

Fomentan de forma espontanea la cooperacion y pro-socialidad.

Promueven el desarrollo moral, ya que son escuela de autodominio, voluntad y
asimilacion de normas de conducta.

- Facilitan el autoconocimiento y el desarrollo de la conciencia personal.

Potencian la adaptacionsocio-emocional.
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Los estudios sobre los juegos de reglas (juegos intelectuales de mesa comoelparchis,
laoca...,losjuegossensorio-motricesconreglasobjetivas...)concluyenqueestosson  un
aprendizaje de estrategias de interaccion social, que facilitan el control de la
agresividad e implican un ejercicio de responsabilidad ydemocracia.

Y sobre los juegos cooperativos, juegos que implican dar y recibir ayuda para
contribuir a un fin comun, se ha evidenciado que:

Promueven la comunicacién, aumentan los mensajes positivos ente los miembros del
grupo y disminuyes los mensajes negativos.

Incrementan las conductas pro-sociales (ayudar, cooperar, compartir...) y las
conductas asertivas en la interaccion con iguales.

Disminuyen las conductas sociales negativas (agresividad-terquedad, apatia-
retraimiento, ansiedad-timidez...).

Potencian la participacidn en actividades de clase y la cohesién grupal, mejorando el
ambiente o clima social de aula.

Mejoran el concepto de uno mismo y de los demas.

2.2.14.2. Conexiones entre el juego y el desarrolloafectivo-emocional

Entrando al punto de vista afectivo- emocional, “el juego es una actividad que le
procura placer, entretenimiento y alegria de vivir, que le permite expresarse
libremente, encauzar sus energias positivamente y descargar sus tensiones. Es refugio
frente a las dificultades que el nifio se encuentra en la vida, le ayuda a reelaborar su
experiencia acomodandola a sus necesidades, constituyendo asi un importante factor
de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo” (Bafieres et al. 2008, p.18). Segin
esta dimension ademas, el juego es un instrumento de expresion y control emocional

que les permite a los nifios y a las nifias el desarrollo de su personalidad, (aumenta
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todos los sentimientos de autoaceptacion, autoconcepto, y autoestima), un equilibrio
afectivo y la salud mental.

Adaptado de “importancia del juego infantil en el desarrollo humano”, por Bafieres et
al., 2008, (p. 17):

Eljuegoesunaactividadplacenteraquegenerasatisfaccionemocional.Esunafuentedeplacer y
procura placer de muy distintas naturalezas; placer de crear, placer de ser causa y provocar

efectos,placerdehacerloprohibido,placerporelmovimiento,placerdedestruirsinculpa.

El juego permite la asimilacion de experiencias dificiles y facilita el control de la ansiedad
asociadaaellas.Losnifiosrepresentanexperienciasfelicescomouncumpleafios,perotambién

representan experiencias que les han resultado dificiles, penosas o traumaticas, como una
hospitalizacion con operacion, la entrada en la escuela, el nacimiento de un hermano... los
nifios suelen repetir incasablemente la situacion que han sufrido pero invirtiendo el papel,
tornandoloactivolosufridopasivamente.Y estarepeticiénsimbdlicadelaexperienciasufrida le

permite descargar la ansiedad que le hacreado.

El juego posibilita la expresion simbolica de la agresividad y de la sexualidad infantil. Por un
lado es un medio de expresién de la sexualidad que se evidencia en los juegos de médicos, de
novios... y por otro lado, es un medio de expresion de la agresividad, que encuentra una via
constructiva de salida en los juegos de luchas ficticias, dramatizando animales salvajes,

golpeando el barro con el que se estd modelando figuras...

Eljuego esunmedio paraelaprendizajedetécnicasdesoluciondeconflictos.Alorganizarel juego

con frecuencia emergen conflictos que los nifios y nifias resuelven para poder jugar. Ademas,

en muchas representaciones ponen de relieve conflictos entre los personajes quese
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resuelven al final de la dramatizacion: todo ello dota a los nifios de estrategias cognitivas de

resolucion de conflictos sociales.

2.2.14.3. Conexiones entre el juego y el desarrollointelectual

Segun “Baferes et al. 2008, el juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento,
origina y favorece la creatividad infantil; es un instrumento de investigacion
cognoscitiva del entorno... los juegos aplicados de forma sistematica han confirmado
quelosnifiosquehandisfrutadodeestasexperienciasdejuegohantenidoincrementos en la
inteligencia, en concreto, mejoras en el coeficiente intelectual, la capacidad de toma
de perspectiva, las aptitudes de madurez para el aprendizaje, la creatividad ( verbal,
grafica, motriz..), el lenguaje ( aptitudes linguisticas, dialogo creativo, capacidad de
contar historias...) y las matematicas ( soltura en matematicas, aptitud

numérica...)”(p.16).

Finalmente, como bien lo dice “Moreno 2002, lo que se entiende como juego abarca
un sinfin de acciones y actividades, el mundo mégico del juego hace posible todo tipo
deconexionesointeraccionesparapodercumplirtodotipoderealizaciones...Eljuego  se
lleva a cabo en situaciones de bienestar sin peligro percibido. El juego tiene un efecto
estimulante y a la vez relajante, ningin nifio se cansa de jugar, responde a la
necesidad de motricidad, de estar o ser activo, moverse, explorar, imitar; la necesidad
de enriquecimiento por medio del movimiento. EI mundo real y el mundo creado por
el juego se mueven en un mismo plano, ya que constantemente estan intercambiando

informacion”(p.29).
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2.2.15. Definicién deltdico

Segun Jiménez (2012) la ludica es: una condicion, una predisposicion del ser frente a
lavida,frentealacotidianidad.Esunaforma deestarenla vidayderelacionarsecon ella en
esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafiado de la
distensionqueproducenactividadessimbolicaseimaginariasconeljuego.Lachanza,
elsentidodelhumor,elarteyotraseriedeactividades(sexo,baile,amor,afecto),que se
produce cuando interactuamos con otros, sin mas recompensa que la gratitud que
producen dichos eventos. (p.42)

La actividad ludica no es solo un pasatiempo, en los establecimientos educativos es
utilizadocomoestrategiaparalograrquelosestudiantesasimilenuncontenido,yaque lo
hacen de manera placentera y los nifios son especialistas en juego y por medio de éste
se logra la modificacion la conducta. (Catellar,2015)

Ahora bien segin “Silva 2004, agrega que, para considerar un entorno lidico hace
referencia al conjunto de factores externos al nifio que tienen un rol directo en el
despliegue de su actividad ludica. ElI concepto de entorno ladico refiere
fundamentalmente a dos dimensiones:

Condiciones fisicas tangibles que contextualizan al juego, como escenarios y
materiales con los que el nifio cuenta para desplegar su juego.

Condiciones intangibles que contextualizan el juego, como las representaciones
mentales de padres, maestros y otros cuidadores respecto del juego y temas
relacionados, que expresan en actitudes, valores, creencias y conductas derivadas de
estas. Esto finalmente se expresa en las oportunidades o restricciones para jugar que
estos actores ofrecen al nifio. en esta dimension incluimos las costumbres culturales

sobre crianza, desarrollo y educacion” (p.205).
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Otros autores Palmett& Rico (2004) quienes definen la ludica dicen “la ludica es una
actitud. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios
cotidianos en que se reduce el disfrute, el goce, acompafiado de la distencion que
producen actividades simbolicas e imaginarias como el juego” (p.2).

Como bien dice “Estrada 2001, los docentes deberan evitarse confundir ladica con
juego, pese a que semanticamente los diccionarios tratan estas expresiones casi como
sinénimos. Al parecer todo juego es ludico pero no todo lo ludico es juego; la ludica
no se reduce o se agota en los juegos, va mas alla, trascendiéndolos con una
connotacion general, mientras que el juego es mas popular” (p.32).

“La ludica se refiere a la necesidad del ser humano, de sentir, expresar, comunicar y
produciremocionesprimarias(reir,gritar,llorar,gozar)emocionesorientadashaciala
entretencion, ladiversion,elesparcimiento.Loanteriorratificaquelaludicaposeeuna
limitada cantidad de formas, medios o satisfactores, de los cuales el juego es tan solo
uno de ellos” (Estada, 2001, p.32). Asi se va comprendiendo entonces como la ladica
se expresa en diversas actividades que realiza el ser humano, donde la basqueda del
placer y la vivencia de tensiones emocionantes es 1o que incita a la persona a vivirlas
yexperimentarlas.
OtradefinicionessegunEstrada(2001)(comosecitbenJiménez)“asiélveelcaracter
deloltdico:loludicoenlaedadadultaestaasociadoconelespectaculocomoelfutbol, el
baile, el amor, el sexo, el humor, actividades de alta formalidad como los juegos de
computador. Es decir, una amplia gama de actividades donde se cruza el placer, el
goce, la actividad creativa y el conocimiento”(p.32).

Ahora bien ademas de resaltar algunas de sus definiciones, también es importante
comodice“Estrada2001,paraloseducadoresquepretendenincorporarlalidicaenel

contexto escolar, es bueno tener en cuenta los rasgosdistintivos:
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Voluntad y fin. Lo ludico es voluntario y autotélico. La experiencia lidica
requerida del deseo espontaneo y la decision propia. Por esto resulta
contradictorio hablar de programas ludicos obligatorios, en las instituciones
educativas.

- Control de la experiencia. La experiencia ludica es controlada por el propio
deseo emocional del hombre. El decide como, cuando, con quién. Asi, el inicio,
curso y finalizacion dependen de cadaquién.

- El sentimiento y la actitud. Lo ladico es emocionante y divertido, posibilita la
vivencia de una tensidén agradable y exige una actitud de espontaneidad y
disposicion al imprevisto. Todo lo anterior, implica una ausencia deracionalidad
calculadora, planificacion rigurosa o premeditacionprofunda.

- Lo normativo. La lddica no opera con normatividad rigurosa, opera con
flexibilidad de criterios. Por supuesto que existen criterios basicos para regular
un juego infantil, una competencia adolescente o unafiesta.

- Lacreacién y recreacion. Laludica ofrece mayores posibilidades de creacion y

re-creacion por su caracter de incertidumbre”(p.33).

Orellana (2010) afirma: el juego es la actividad que mas realiza un nifio. En la etapa
de educacion inicial el docente debe proporcionar momentos para que esta actividad
sea libre y dirigida ademas flexible donde se ensefie a respetar las normas
fomentandoles los valores preparandolos integralmente para socializarse en su
contexto, permitiéndoles el desarrollo fisico, mental, emocional, social, cognitivo y

motor.
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Desarrollo fisico. - Las actividades ltdicas permiten desarrollar el tono muscular de
losnifios,siendoestemuyimportanteparasuposterioraprendizajeenelareadelengua para
evitar la digrafia, di ortografia,etc.
Desarrollomental.-Atravésdelasactividadesludicaselnifiotomaconcienciadelas
diferentes nociones tempero espacial, de cantidad, de textura y desde pequefio se
propicia el razonamiento para la solucion deproblemas.

Desarrollo emocional. - El juego permite el desarrollo de la conciencia emocional,
con él expresa las vivencias que observa del entorno donde vive, las que deben ir
siendo moldeadas por los docentes.

Desarrollo social.-. Por medio de la actividad ludica el nifio y la nifia dramatizan los
patrones sociales que observan en su diario vivir, comportamientos que influyen el
resto de la vida por lo tanto, son los docentes quienes deben orientar para que entren
en el patrén del Buen Vivir.

Desarrollo cognitivo. - La actividad lddica permite el desarrollo cognitivo,
propiciando conflictos cognitivos que conlleva al estudiante al razonamiento critico
hasta llegar a la solucion de los mismos, con ello también se desarrolla el lenguaje ya
que va socializando con sus compafieros y docentes las ideas que va teniendo

(Orellana, 2010)

“Eljuegoesunapiezaclaveeneldesarrollointegraldelnifioyaqueguardaconexiones

sistematicasconloque noesjuego,esdecir,conel desarrollodelserhumanoenotros planos
como son la creatividad, la solucion de problemas, el aprendizaje de papeles
sociales”(Domenech,2008,p.12).Esporelloqueenlaeducaciénformal,sobretodo en los
primeros afios, se deben reunir esfuerzos para que el nifio tenga la posibilidad de

descubrir el conocimiento a través del juego, pues es a través deactividades
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dindmicas, en donde el nifio puede poner de manifiesto sus sensaciones, sus

movimientos, sus emociones, sus destrezas motrices y su pensamiento.

Para Ortega (1999), el juego es una actividad interactiva y comunicativa natural que
se despliega a partir de patrones de conducta heredados, que permite al individuo
adaptarse de forma divertida al contexto en el que se encuentre. Sin embargo este
mismo autor establece que para incorporar el juego a la escuela infantil se deben
respetar las caracteristicas basicas del desarrollo, a través de la potencializacion de la
ludica, la negociacion de normas y significados.

La ludica en el aula, constituye un complemento muy importante en la educacién
preescolar, pues la incorporacién del juego facilita la construccion de aprendizajes
basicosycomplejosdebidoa  laactivacionde  losprocesoscognitivosylainteligencia

emocional (Rios,2004).

En cuestiones de la incorporacion del juego en la ensefianza de las matematicas, se
puede decir que este es de mucha ayuda para que el nifio inicie a desarrollar su
pensamiento matematico, pues es a parir de los juegos donde el nifio accede de forma
espontaneaalmundodelarepresentacionnumeérica,elestablecimientodelordendela cosas

y la ejecucion de operaciones logicas (Ortega,1999).

La propuesta metodoldgica para la ensefianza de las matematicas debe ser a traves del
disefio de actividades que se generen en un ambiente creativo y mediante un proceso
activo, en el cual el nifio enfrente diferentes desafios, manipule objetos de diferentes
formas y tamarios, sea capaz de realizar desplazamientos y movimientos. Lo anterior
considerando que el aprendizaje de las matematicas no debe ser un proceso receptivo,

sinoguedebepermitirqueelalumnoutiliceypongaenjuegotodoslosconceptosque
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ha adquirido, y que ademas sea capaz de producir nuevos conocimientos (Cardoso,

2008).

Para poder utilizar el juego, como una estrategia didactica en el aula, es muy
importante revisar los tipos de materiales que pueden servir para éste fin, Gutiérrez
(2010), realiza la clasificacion de materiales que se muestra a continuacion.
Materiales no estructurados: son materiales de uso cotidiano y de facil acceso
(plastilina, pliegos de papel, semillas, harinas, entre otros).

Materiales estructurados: son materiales disefiados especificamente para el trabajo
concreto de las matematicas (bloques, regletas, cartas, abaco, domino, relojes,

balanzas, rompecabezas, entre otros).

Actualmente, Mallart, J. (2000) plantea que: “A lo didactico se lo considera una
disciplina de ensefianza y aprendizaje con el fin de conseguir otra mirada del
educando”. Por ende los juegos didacticos son elementos que se utilizan como
estrategias para cualquier nivel de ensefianza, siendo fuente para el docente al
momento de transmitir conocimientos.

Winnicott (1999) en su obra Realidad y Juego, plantea: “El nifio y el objeto se
encuentran fusionados. La vision que el primero tiene del objeto es subjetiva, y la
madreseorientaahacerrealqueelnifioestadispuestoaencontrar”. Estoquieredecir que los
padres también juegan un papel fundamental en el aprendizaje del nifio, no obstante
contintan siendo los educadores el principal componente de transmision del
saber,queasientanmaslasteoriasdelaprendizajeimpartiendoconocimientosatravés  del

juego.

2.2.1.6. Secuencia didactica de un juegoludico:
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Ribes, D. (2006), sefiala que una secuencia didactica consiste en una serie de
actividadesconunprogresivoniveldecomplejidadencuantoalasaproximaciones que

los alumnos deberan realizar para la resolucion de un problemadado.

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

dirigido, numero de jugadores ,duracion materiales utilizados, lista de materiales.

2.2.2. Aprendizaje de lasmatematicas.

La ensefianza de las matematicas de acuerdo con Avila (2010), parte de diferentes
situaciones problematicas relacionadas con el contexto o campo de aplicacion, pues
esta debe ser adaptada a las necesidades de cada lugar, tomando en cuenta las
caracteristicas fisicas, sociales y culturales. Lo anterior debido a que el sujeto
tiendeaconstruirsignificadosapartirdelosobjetosqueseencuentranasualcance,asumiend
0 la realidad matemética como un ambiente problematizado con obstaculos para el
pensamiento; por ejemplo un alumno que vive en el campo y aprende matematicas
contando computadoras o celulares representados en un libro, no encontrard la
aplicabilidad en su contexto y por lo tanto el interés es el mismo que si aprendiera a

contar con animales que ve todos losdias.

En la actualidad la ensefianza de las matematicas se ha complicado al introducirse
como una materia que debe proporcionar resultados éptimos en el proceso educativo
(DelaPefia,2004)yunatransversalidaddirectaconotrasdisciplinasquerequierende

laintervencidnmatematicaparacomplementarsurazondeser;alserlasmatematicas
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una fuente de intuicién, de competencia logica, de ejercicio de la mente y de espiritu

critico (Skemp, 1999).

En este sentido, de acuerdo con D’ Amore (2000), el saber representa la parte
epistemoldgica,elalumnolapartegenéticayelmaestrolapartepedagdgica;formando  de
esta manera una triangulacion efectiva para que se generen nuevos conocimientos en

el alumno, y por lo tanto una escolarizacion delsaber.

D"Amore (2000), describe que el problema principal del aprendizaje de las
matematicas, puede entenderse desde dos premisas; el conocimiento situado y el
filtrado por un vinculo relacional. EI primero que se refiere a la contextualizacion del
aprendizajequeestrasladadoporelalumnoalcontextoreal,endonde elmaestrosélo tendra
el propdsito de ayudar para que se puedan generar los nuevas estructuras cognitivas
(Moreno, 1999). El conocimiento filtrado por un vinculo relacional, se genera a
través de la creacién de los ambientes de aprendizaje y la didactica aplicada
paratalfin,haciendoqueelalumnoaccedaalasestructurasmentalesdemaneradirecta pero

sin poner en manifiesto su pensamiento critico y reflexivo (D" Amore,2000).

El maestro que ensefia matematicas, debe tener en consideracion que para lograr las
competencias en esta area, tendrd que ocuparse en motivar al alumno desde edades
muytempranas(Castillo,2006),ademasdemantenersufuncionqueesprincipalmente
eldisefiodeestrategiasquepartandelospropiosinteresesdelosalumnos,creandolos
ambientes de aprendizaje adecuados que los lleven al contexto real y los acerque al
saber. Lo anterior parte de la premisa de que la motivacién es un estado interno que
anima,dirigeymantienealindividuoenlarealizaciondeactividadesdiversas,incluso

puedeserunfactorimportantecuandosequiereaprenderalgoylaformaenquese
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aprende, ya sea bajo el control personal (motivacion intrinseca) o las influencias

externas (motivacion extrinseca) (Ormrod, 2005).

2.2.2.1. Relaciones légicomatematicas

Por su parte, el pensamiento ldgico-matematico tiene un “valor especifico en la
construccién del conocimiento, a través del sistema de acciones y operaciones que el
nifio y nifa realiza, lo que le permite resolver cualquier situacion dificil, mediante su
habilidad para buscar soluciones a problemas propios y los de la comunidad que le

rodea” (Gonzdlez, 2012, pag. 17).

El conocimiento I6gico-matematico, se refiere a que “no existe por si mismo en la
realidad(enlosobjetos). Lafuentedeestetipoderazonamientoestaenelsujetoyeste
construye por abstraccion reflexiva, de hecho, se deriva de la coordinacién de las

acciones que realiza el sujeto con los objetos” (Santamaria, 2002, pag.36).

Seentiendepornocioneslogico-matematicaslasque“construyenlosnifiosynifiaspor
medio de la accién con los objetos, a partir de la edad de 4 a 5 afios. Pueden dominar
las siguientes nociones: espacial, temporal, cantidad, clasificacion, seriacion e
inclusién,cuyacomplejidadvaaumentandoenlamedidaqueelinfantevaadquiriendo
conocimiento” (Lopez, 2015, pag. 9). Son la base de las nociones matematicas,
desarrollan el pensamiento légico y se constituyen por medio de actividades ludicas y

cotidianas.

El aprendizaje inicial de las nociones matematicas es decisivo porque estimula el
desarrollo cognitivo, las habilidades mentales y sirven como un fundamento para la

vida, propias del nifio y nifia (Torres, 2015).
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Partiendodeestademandaeducativa,sepodriadecirqueeldesarrollodelpensamiento
I6gico es una tarea fundamental que debe cumplirse paralelamente a las actividades
matematicas, a partir de la accion hasta la reflexion, mediante el uso de recursos

cercanos al nifio (Cofré & Tapia,2003).

Las relaciones logico-matematicas se adquieren a través de un proceso de
construccién, continua y permanente, es decir la integracion de este nucleo a partir de
la més temprana edad, obedece a la necesidad de los nifios y nifias de contar con
instrumentos, habilidades y conceptos matematicos que le permitan interactuar,
comprender y modificar el mundo que le rodea, dado que les favorece integrarse

activamente a su entorno social y tecnologico (Oyaneder, 2002).

La ensefianza de las relaciones ldgico-matematicas, deben generar en los educandos
aprendizajes constructivos, para ello es necesario facilitar situaciones y contextos
reales que permitan aplicar los conocimientos en actividades cotidianas. Es decir, “la
finalidad de la intervencion educativa es ensefiar a pensar y actuar sobre contenidos
significativos y contextuados, acordes a la estructura cognitiva y al potencial del

contenido de aprendizaje” (Diaz & Hernandez, 2002, pag. 30).

Desde la visién de Montessori la formacion del pensamiento l6gico-matematico se
sustenta en dos pilares basicos: la educacién sensorial como la oportunidad de
organizar y clasificar las percepciones en los nifios, desarrollando su inteligencia,
jugando con figuras geométricas, condiciones que estimulen en el nifio el cerebro y
preparansuintelecto.Ensegundolugar,estalamotricidad,enelsentidoderespetarla

actividad del nifio y nifia (Paltan,2011).
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El enfoque constructivista es fundamental en la explicacion de las relaciones 16gico-
matematicas en la medida en que estas relaciones son fruto de una interaccion entreel
sujeto y objeto (Boggino, 2000, pag. 79). El nifio y nifia en primer afio de E.G.B va
desarrollandosuaprendizajeconsussentidoseninteraccionconsuambiente. Ademas de su
actuaciéon y experiencia en el manejo de los objetos; a través de esto descubre,

explora, relaciona, curiosea los objetos que le rodean y a la vezaprende.

“El pensamiento matematico es fruto de la abstraccion que el sujeto realiza a partir de
losobjetosyagreganuevoselementosalarealidad ~ empirica,  yes,justamente,enesta
adjuncion donde comienza la construccion especifica del conocimiento matematico”

(Boggino, 2000, pag.78).

El pensamiento l6gico-matematico, es el que “organiza y ordena las relaciones
cuantitativas entre los objetos por medio del nimero; se construye estableciendo

relaciones entre los elementos” (Rigal, 2006, pag. 332).

“El pensamiento matematico es constructivo, en la medida en que agrega nuevas

relaciones y nociones que hacen inteligible la realidad” (Boggino, 2000, pag. 73).

Por otra parte, Leiva (2006) sostiene que el pensamiento l6gico del nifio evoluciona,
cuando es capaz de realizar con independencia varias funciones especiales como son
la clasificacion, la simulacion, la explicacion, y la relacion. Estas se vuelven mas
complejas, conforme se desarrollan las estructuras ldgicas del pensamiento, lascuales

siguen un orden secuencial, hasta llegar a capacidades de ordensuperior.

“Elpensamientologico-matematico,se  basa  enlaactuaciondelnifioconlosobjetosy

masenlasrelacionesqueapartirdeestaactividadestablececonellos.Atravésdesus
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manipulaciones descubre las caracteristicas de los objetos, pero aprende también las
relacionesentreobjetos,demaneraquelaformaderepresentacionmatematicasebase en la
actividad practica; en que los contenidos matematicos seran significativos para el

nifio” (Fernandez, 2001, pag.2).

2.2.2.2. Conocimiento légicomatematico.

“El conocimiento 16gico-matematico, es aquel que construye el nifio al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos, el mismo surge de una
abstraccion reflexiva. Este conocimiento no es observable y es el nifio quien lo
construyeensumenteatravésdelasrelacionesconlosobjetos,teniendopresenteque

elconocimientoadquiridounavezprocesadonoseolvida, yaqueposeecaracteristicas

propias que lo diferencian de otros conocimientos” (Bravo &Cira, 2002, pag.36).

Rubio (2012) concibe que el conocimiento l6gico-matematico comprenda el manejo
de las siguientes funciones logicas que sirven de base para la matematica.
Clasificacion: constituye una serie de relaciones mentales en funcién de las cuales los
objetosseretinenporsemejanzas,seseparanpordiferenciasysedefinelapertenencia  del
objeto a unaclase.

Seriacion: es una operacion ldgica, que permite establecer relaciones comparativas
entre los elementos de un conjunto y ordenarlas segun sus diferencias.

Numero: es la expresion de una cantidad o magnitud, la cual se construye a través de

un proceso de abstraccion reflexiva.

Porende,a medidaque elnifioynifiaestablececontactoconlosobjetosdel  entornoy
comparte sus vivencias con los demas, mejor sera la estructuracion del conocimiento

I6gico-matematico.
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“La construccionpsiquicaquedesembocaenlasoperacioneslégicasdepende  primero
delasaccionessensomotoras,despuésdelasrepresentacionessimbolicasyfinalmente  de

las funciones logicas del pensamiento” (Rubio, 2012, pag.13).

2.2.2.3. Etapas de ensefianza-aprendizaje de lamatematica

CastroyBarrera(2012)sefialanqueparaunmejorentendimientoenlaensefianza-
aprendizajedelamatematicaesfundamentalestudiarlassiguientesetapas:Concreta: se la
conoce como etapa manipulativa y vivencial, porque brinda a los estudiantes la
posibilidad de experimentar e interactuar con material concretodeterminado.
Gréfica:seladenominaetapasemiconcretaybuscaqueelestudianteluegodetrabajar en la
primera etapa, esté en la capacidad de realizar representacion matematica de las
experiencias e interacciones que tuvo con el material concreto a través del uso de
recursosgraficos.

Abstracta o simbdlica: es en la que el estudiante demuestra habilidad en el manejo
de los conceptos matematicos aprendidos en las etapas anteriores.
Consolidacion:enellaelestudiantetransfierelosconocimientosadquiridosenetapas
anteriores a diferentes situaciones, con lo cual se logra afianzar y profundizar lo
aprendido, puesto que integra diferentes saberes, al enfrentarse con la busqueda de
nuevos problemas para lograr buenos niveles de abstraccion. En la ensefianza de la
matematica se debe seguir todas las etapas anteriores y conducir al escolar a que

aplique el lenguajematematico.
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2.2..2.4. Factores que favorecen la ensefianza-aprendizaje de las relaciones

I6gico-matematicas

El pensamiento l6gico infantil y su desarrollo se ven relacionados estrechamente
con la psicomotricidad, factor fundamental en la interaccién que el nifio y nifia
establece con los demas y con los objetos del mundo circundante, puesto que estas
relaciones le permiten, mentalmente elaborar una serie de ideas. Sin embargo, no se
puede decir que esta construccidn sea matematica, ya que el contenido matematico no
existe,loqueexisteesunainterpretacionmatematicadeesasadquisiciones(Carlavilla&

Marin, 2001).

En este sentido los factores que se pueden plantear para el desarrollo de las
relaciones logico-matematicas desde la sensorialidad y motricidad son a criterio de
Rubio (2012): La imaginacion: caracterizada por la variabilidad y pluralidad de la
accion del estudiante, basada en la creatividad como principio para dar respuesta a
determinadas situaciones, ayuda al aprendizaje matematico por la variabilidad de
situaciones a las que se transfiere a una misma interpretacion.

La intuicién: las actividades dirigidas al desarrollo de la intuicién no deben
provocar técnicas adivinatorias, el decir por decir no desarrolla pensamiento alguno.
Elsujetointuyecuandollegaalaverdadsinnecesidadderazonamiento(Lafuentedel
razonamiento es lapercepcion).

Actividad psicomotriz: lleva a la mente infantil a la construccion del razonamiento
I6gico, entendido como la forma del pensamiento mediante el cual parte de uno o
varios juicios verdaderos.

La observacion: “es la adquisicion activa de informacién a partir de la vista, se debe

potenciar sin imponer a la atencién del nifio lo que el adulto quiere que vea; es mas
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una libre expresion de lo que realmente él puede ver. Esta se ve aumentada cuando se
actua con gusto y tranquilidad y se disminuye cuando existe tension en el sujeto que

realiza la actividad” (Fernandez, 2000, pag. 2).

2.2.2.5 El aprendizaje significativo en las matematicas.

El aprendizaje significativo, es una teoria que abarca diferentes elementos, factores
y condiciones que garantizan la adquisicion, la asimilacion y la retencion de los
conocimientos que se pretende ofrecer a los alumnos, de manera que adquieran

verdadero significado y aplicabilidad para ellos (Rodriguez, 2008).

Para aprender significativamente las matematicas es muy necesario que el docente
propicie el ambiente adecuado para que el alumno pueda incorporar a sus estructuras
mentales los nuevos conocimientos, pero ademas tendrd que ser muy consistente en
las instrucciones , ser claro y coherente en las explicaciones, para que el aprendizaje

sea significativo desde su estructura interna (Hernandez, 1997).

De acuerdo con Rodriguez (2008), para que se produzca aprendizaje significativo
se debe cubrir dos condiciones como: una actitud propositiva hacia el aprendizaje y
una presentacion adecuada del material de apoyo para la ensefianza. De esta manera
los agentes educativos deberan crear los ambientes adecuados para que el alumno se
mantenga interesado por el aprendizaje, en este caso de los conceptos matematicos y

que vaya convirtiéndolos en elementos significativos para su vida.

Segun el Ministerio de educacion (2009) el aprendizaje de la matematica se define
como: Ser competente matematicamente supone tener habilidad para usar los

conocimientos con flexibilidad y aplicarlos con propiedad en diferentes contextos.

36



Desde su enfoque cognitivo, la matematica permite al estudiante construir un
razonamiento ordenado y sistematico. Desde su enfoque social y cultural, le dota de
capacidades y recursos para abordar problemas, explicar los procesos seguidos y

comunicar los resultados obtenidos (p. 186).

Para Godino (2004) el aprender matematicas es:
Las matematicas constituyen el armazon sobre el que se construyen los modelos
cientificos, toman parte en el proceso de modelizacion de la realidad, y en muchas
ocasiones han servido como medio de validacion de estos modelos. Por ejemplo, han
sido célculos matematicos los que permitieron, mucho antes de que pudiesen ser
observados, el descubrimiento de la existencia de los ultimos planetas de nuestro

sistema solar (p. 25).

Con respecto al aprendizaje, Quispe (2011) manifiesta “Es un proceso cognitivo
y/o préactico que permite desarrollar la capacidad, habilidad o destreza para responder
adecuadamente frente a un problema o situacion determinada que se presente al

hombre en su vida cotidiana” (p.168).

2.2.2.6. El cerebro y el aprendizaje de las Matematicas.

El cerebro humano estd compuesto por una variedad de zonas que cumplen con
funciones especificas para el procesamiento de la informacion y la adquisicion
deconocimientos. Principalmente se divide en dos hemisferios derecho e izquierdo, el
primero es el responsable del lenguaje que posibilitan las capacidades de lectura y del
calculo matematico, el segundo permite el procesamiento visual y espacial, ambos
unidos por un conjunto de neuronas que colaboran en la resolucion de las tareas

cotidianas y la implicacion de aspectos como la atencién, la memoria, el aprendizaje,
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la toma de decisiones, el procesamiento del lenguaje, las habilidades motoras y la

resolucion de problemas (Ormrod, 2005).

La resolucion de problemas es uno de los aspectos mas importantes en el
procesamientodelainformacionrealizadaporelcerebroyquetienegranprioridaden el
campo de las matematicas, entendiendo por problema el camino que impide llegar
directamente de una situacion actual y la situacion deseada, por lo que es necesario

generar un medio para lograrlo (Cerezo,2005).

Adquirir conceptos matematicos es un proceso cognitivo que requiere de mucha
practica y tiene que ver con la forma de representar el mundo, pues como lo describe
Sternberg(2001),unconceptoesunarepresentacionmentaldeunaclasedeentidades, que

se incorporan al concepto como categoria deobjetos.

2.2.2.7 Las matematicas en los primeros afios de vida

A edades muy tempranas, los nifios comienzan desarrollar un pensamiento 16gico
matematico que se va desarrollando de acuerdo a la edad cronoldgica del nifio, quien
comienza a establecer las relaciones entre los objetos y los sujetos, a través de la
interaccion,laobservacion,lamanipulacionylaexploraciondesualrededor(Gallego,

2007).

Para muchos, las matematicas en las edades tempranas representan un aprendizaje
informal de este ambito, ya que se piensa que los nifios desarrollan el pensamiento
matematico a partir de la recopilacion de los acontecimientos que les parecen

interesantes (Baroody, 2006).
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Las nociones matematicas que los nifios adquieren mediante la interaccién con su
entorno y con los adultos en la vida diaria, resultan necesarias en la educacion Inicial
formal, para ello el maestro debe crear los ambientes y las situaciones de aprendizaje
que propicien y faciliten nuevos saberes matematicos que propongan a los nifios
experiencias donde pongan en juego acciones como: comparar, establecer relaciones,
clasificar, ordenar, cuantificar, escribir, anticipar los resultados, elaborar un plan a

seguir, ensayar una posible solucion, razonar y justificar los resultados (MEC, 2011).

Lacal (2009), afirma que el pensamiento matematico puede ser desarrollado desde
edades tempranas al permitir que el nifio comience a establecer relaciones y
clasificaciones entre los objetos que lo rodean, ayudando en la elaboracion de las
nociones espaciales y temporales, impulsando al nifio a averiguar cosas, a observar, a
experimentar, a interpretar hechos, a aplicar sus conocimientos a nuevas situaciones,
y ensefidndole a desarrollar el gusto por una actividad del pensamiento a la que ira

llamando Matematicas.

Es importante mencionar que la influencia de la sociedad en la adquisicion de los
conceptosmatematicosdurantelosprimerosafiosdevidaesrealmentesustancial,pues  la
informacidn que continuamente se genera en los diversos medios de comunicacion es
representada por diferentes formas graficas, numéricas, geométricas, estadistica y
probabilistica; de tal manera que el aprovechamiento de estas representaciones debe

orientarse a generar en el nifio la curiosidad por aprender (Cardoso,2008).

2.2.2.8. Desarrollo del pensamientomatematico.

La educacion preescolar es reconocida como un servicio del sistema educativo

nacional, que pretende mejorar las oportunidades académicas de los nifios a lo largo
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desuvida,posibilitandolacalidadeducativaatravésdelaincorporaciondenuevas
reformas educativas, la provision de recursos materiales y humanos, la evaluacion
constante y la capacitacion continua de los profesionales que atienden este nivel

educativo (INEE,2010).

El nivel preescolar cuenta con planes y programas que formalizan los procesos de
ensefianza — aprendizaje de este nivel. EI programa de educacién preescolar (2011),
establecequeeltrabajoeducativoenesteniveltendraguecentrarseeneldesarrollode
competenciasquepromuevanelacercamientodelnifioconelmundo,propiciandoque cada
Vez sean personas mas seguras, creativas, autbnomas yparticipativas.

Con la finalidad de que los nifios que cursan el nivel de preescolar vivan experiencias
que contribuyan en sus procesos de aprendizaje, el programa de educacion preescolar
describe entre sus propdsitos que gradualmente “usen el razonamiento matematico en
situaciones que demanden establecer relaciones de correspondencia, cantidad y
ubicacion entre objetos al contar, estimar, reconocer atributos, comparar y medir;
comprendan las relaciones entre los datos de un problema y usen estrategias o

procedimientos propios para resolverlos” (PEP, 2011, p.18).

El propdsito sefialado anteriormente se logra a partir del desarrollo de las
competencias en el campo formativo de Pensamiento Matematico (PEP, 2011), a
través  delcualelnifioalestablecerlasconexionesentre  susexperienciasinformaleso
espontaneas, con la educacién formal y el juego, comienza a poner en préactica
demanera implicita los principios matematicos como: el sentido numérico y el
pensamiento algebraico, la percepcién de forma, espacio y medida y el manejo de la

informacioén.
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Una competencia matematica se vincula con el ser capaz de hacer que segun
Chamorro (2003), esta capacidad abarca cinco dimensiones: la comprension
conceptual de las nociones, propiedades y relaciones matematicas; el desarrollo de
destrezas procedimentales; el pensamiento estratégico: formular, representar y
resolver problemas; las habilidades de comunicacion y argumentacion matematica, y
las actitudes positivas hacia las situaciones matematicas y a sus propias capacidades

matematicas.

Desde la perspectiva de Fernandez (2009), el pensamiento I6gico-matematico es
favorecido por cuatro capacidades: la observacion, la imaginacion, la intuicién y el
razonamiento logico, que se vinculan con la relacion y medicion del material con los
objetos y sus conjuntos y la representacion del nimero a través de un nombre con el

que se identifica.

Segun Tobon (2012) el desarrollo del pensamiento légico matematico, se
desarrollara, de manera lidica con los nifios, por medio de talleres, las cuales se
dividenenactividadesbajolossiguientesconceptos;seriacion,clasificacion,secuencia
numérica, conjunto, por lo que se hace importante resaltar su importancia durante el
marco tedrico conceptual del presente proyecto de intervencionpedagogica.

Nocién: Tobon (2012) en sentido general, cualquier tipo de conocimiento;
restringidamente, sinébnimo de concepto.

Tambien se usa el término nociones como rudimentos o conceptos elementales o
basicos de un saber sin haberlo estudiadoo tratado con exactitud. La nocion nos exige
pensar,recordar,refrescarnuestramemoria,parabuscarenlosrecuerdossialgunavez

hemosescuchadoohemosinteractuadoconalgoenespecifico,estosrecuerdosqueno
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son concretos y que no se conocen exactamente son la nocién, lo que se sabe o lo que
se conoce (p. 80).

La Seriacion: Segun Tobon (2012) se concibe como la relacion existente entre
elementos con alguna diferencia y el ordenarlos por esta (refiriéndose a materiales
concretos).

12 Etapa de la seriacion “la reciprocidad™: esta se refiere al caracter creciente y
decrecientedeunaserie.Estaaligualquelaclasificacion,sehacenecesarioestablecer
interpretaciones mentales. Al realizar seriaciones se ordenan conjuntos de elementos
manteniendo siempre el orden entre losobjetos.

También se invierten relaciones; desarrollandose por medio de las actividades que
impliquen dicho proceso, la reversibilidad del pensamiento.
2*FEtapadelaseriacion‘latransitividad”:enlatransitividadseestablecenunarelacion  entre
elementos de tipo, A mayor que B y B menor que C. esta supone una relacion
preestablecida entre un elemento de la serie y elsiguiente.

La Clasificacion: Para Tobon (2012):

En términos generales esta se define como: “juntar” por semejanzas y “separar” por
diferencias,esdecir,sejunta  porcolor,formaotamario,oporelcontrarioseseparalo  que
tiene otra propiedad diferente, se fundamenta en las cualidades de los objetos. La
clasificacion se realiza a partir de un conjunto universal, por ejemplo; las flores y este
se clasifica teniendo en cuenta caracteristicas de forma, color, tamafio, especie, entre
otros.

Secuencia numérica: Segun Tobon (2012) “la serie numérica oral y la accion de

contar, son herramientas muy valiosas tanto para evaluar cantidades de objetos, como
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para resolver los primeros problemas aditivos. Es por ello, que seria conveniente
incluir esta actividad en la Educacion Inicial” (p. 84).

Nocién de conjunto: Segun Tobon (2012) “es muy dificil definir lo que se entiende
por conjunto. “Rey Pastor, dijo que la matematica futura sera la ciencia de los
conjuntos”; pero si se le preguntara qué expresa esa palabra conjunto, se veia en

aprietos al querer dar una definicion” (p. 86).

2.2.2.9. Sentido numérico y pensamientoalgebraico.

Losnumerospuedenaplicarsealavidacotidiana,puessesueleencontrarconellos en
multiples actividades y objetos como alimentos, el reloj, la computara, en libros y
revistas,elteléfono,etiquetas,autos,etc.,quepuedenserutilizadoscondistintosfines, que
el nifilo desde muy temprana edad comienza a observar, explorar y manipular, cuando

se inicia el desarrollo del lenguaje (Obando,2008).

Sierra (2012), menciona que la ensefianza de los nimeros en la educacion inicial,
puede parecer sencilla, sin embargo, se deben plantear una variedad de situaciones

problemaéticas que permitan que los alumnos encuentren la razén de ser del nimero.

De acuerdo con el programa de educacion preescolar (2011), se establece que el
nifiocomienzaaadquirirelsentidonuméricoyelpensamientoalgebraico,atravésde
diferentesactividadesdeconteoyusodelosnimeros,poniendoenpréacticalasolucion  de
problemas matematicos, representando la informacion numérica y siguiendo patrones
y relaciones numéricas, todo esto con la finalidad de alcanzar algunos estandares de
desempefio que lo impulsaran a lo largo de su vida, estos estandares se describen de

la siguientemanera:
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Conteoyusodenumeros:elnifiocomienzaacomprenderlasrelacionesdeigualdad y los
principios de conteo utilizando diversas estrategias, ademas inicia a observar y
reconocer los propdsitos de los nUmeros que hay a sualrededor.

Solucion de problemas numéricos: el nifio forma conjuntos con objetos, resuelve
problemas numéricos y comienza a estimas resultados, ademas explica las estrategias

para resolver problemas.

Representacion de informacion numérica: el nifio agrupa objetos de acuerdo a
diferentes criterios, retne informacién y la representa utilizando diferentes técnicas,
ademas de poner mayor atencion a las caracteristicas de los objetos para clasificarlos.
Patrones y relaciones numéricas: el nifio es capaz de ordenar los nimeros en orden
ascendente y descendente, de identificar el orden de objetos en una serie y uso que
tienen los nimeros de acuerdo a la relacion con su vida cotidiana, ademéas comienza a
usar criterios de repeticién e incremento.

Deestamaneraelnifiocomienzaadesarrollarunsentidonuméricocuandoadquiere
algunas habilidades como el conteo, la seriacion, la resolucién de problemas, la
representacion numeérica y la secuencia de patrones numéricos, habilidades que
permitiran dar un significado a los nimeros, para acercarse a la comprension del

sistema de numeracion decimal (MEC, 2011).

Fernandez (2006) expresa que para que el nifio pueda interiorizar el concepto de
numerosehacenecesariopasarpordistintasfasesdediferentegradointelectual,cuatro fases
que Piaget (1960) describié de la siguientemanera:

Primera Fase: Los nifios aprenden el concepto de nimero como una sintesis de dos

operacionesldgicas:lainclusiondeclases(clasificaciones)ylasrelacionesaritméticas
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(Seriaciones), las cuales deben ser desarrolladas antes de cualquier planteamiento
sobre el nimero.

Segunda Fase: Se refiere a la conservacion de la cantidad, es la central en la
construccién del nimero, y esta basada en la percepcion de las diversas disposiciones

de un conjunto.

Tercera Fase: el tercer momento es la coordinacion de aspecto cardinal con el aspecto
ordinal.
CuartaFase:consisteentratardiversasaplicacionesdelnimero,fundamentalmenteen
torno a la composicion y descomposicion de numeros, por tanto, de casos sencillos de

suma yresta.

Durante la edad preescolar, es importante acercar a los nifios al conocimiento de
losusosyaplicacionesdelosnumeros,procesoquerequieredeunaconstantepractica de
habilidades cognitivas como la abstraccion numérica y el razonamiento numérico,
que son necesarias para desarrollar y favoreces competencias y capacidades

intelectuales que permitiran al nifio resolver problemas de la vida diaria (SEP,2009).

“Laabstraccionnuméricaserefiereaprocesosporlosquepercibenyrepresentanel  valor
numérico en una coleccién de objetos, mientras que el razonamiento numérico
permite  inferirlosresultadosaltransformardatosnuméricosenapego  alasrelaciones

quepuedanestablecerseentreellosenunasituacionproblematica”(PEP,2011,p.52).

2.2.2.10. Actitud hacia el estudio de lasmatematicas.

De acuerdo con el programa de educacion preescolar (2011), en la educacion

preescolar, los nifios comienzan a mantener algunas actitudes hacia las matematicas,
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encontrandoles un sentido para la vida, sin embargo la intervencion del maestro en la

motivacion y el desarrollo positivo de estas actitudes serd de gran importancia.

Algunasactitudesson:la expresiondecuriosidadporlaspropiedadesmatematicasdel
entorno; el desarrollo de un concepto de si mismo como ser humano matematico; la
aplicacion del razonamiento matematico para, resolver problemas sociales y naturales
yaplicarloasuestilodevida  personalytomadedecisiones;laactitudfavorablehacia la
conservacion del ambiente y sustentabilidad, usando notaciones y el método
cientifico; el desarrollo de habitos de pensamiento racional y la utilizacion de
evidencias de naturaleza matematica; y la actitud de compartir e intercambiar ideas

sobre aplicaciones matematicas teoricas y préacticas en elmundo.

2.2.2.11. Resolucion de problemas en la etapa depreescolar.

Enlaetapadepreescolar,ladidacticadelasmatematicastieneunagranefectividad
mediante la creacion de ambientes y situaciones de aprendizaje que promuevan la
resoluciondeproblemasmatematicos,basandose enlarealidadyelcontextodelnifio, esto
favorecera e impulsara el desarrollo de habilidades, destrezas, actitudes y la
construccion de conocimientos que se traducirdn en competencias para la vida (SEP,

2009).

Villalobos (2008), enfatiza que la ensefianza a partir de la resolucion de problemas
matematicos permitird al estudiante desarrollar diversas habilidades, comprender el
contenido de problemas, determinar que informacién se tiene, construir sus propios
procedimientos y encontrar diferentes soluciones a un mismo problema.

Ademas de lo anterior, Villalobos sefiala que la ensefianza a partir de la resolucion de

problemas constituye una alternativa para propiciar que los estudiantes reflexionen
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acerca del planteamiento, recuerden sus saberes y los apliquen en la blsqueda de
resultados. Los problemas que se trabajen en el aula pueden ser en contextos reales o
ficticios,loimportanteaquiesdarlealosestudiantesunplanteamientoquelespermita

pensar, disefiar procedimientos y encontrar soluciones, para finalmente trasladarlas a

las accionescotidianas.
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I1l. HIPOTESIS

Hipotesis General:

La aplicacion de estrategias ludicas mejora significativamente el aprendizaje en el
area de matematica en estudiantes de tercer grado de primaria en la L.E 127 Julio

Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017.

Hipotesis Especificas:
El nivel de aprendizaje en el area de matematica en estudiantes de tercer grado de
primariaenlal.E127JulioSalvadorlzquierdoPuell-Zarumilla-Tumbes,2017,antes de la

aplicacion de las estrategias ludicas, esdeficiente.

El Disefio y aplicacion de estrategias ludicas en estudiantes de tercer grado de primaria

en la LE 127 Julio Salvador lzquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017, ayuda a

mejorar el rea de matematica.

El nivel de aprendizaje en el area de matematica en estudiantes de tercer grado de

primaria en la I.E 127 Julio Salvador lzquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017,

después de la aplicacion de las estrategias ludicas, se sitla en logro previsto.

« La comparacion sobre el nivel de aprendizaje en el area de matematica en los
estudiantes de tercer grado de primaria en la ILE 127 Julio Salvador Izquierdo
Puell-Zarumilla-Tumbes,2017.Antesydespuésdelaaplicaciondelasestrategias

ludicas muestra que si esefectivo.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Disefo de lainvestigacion

El disefio de estudio que se utilizd en el presente trabajo es pre
experimental.

Ledn, O. & Montero, 1. (1997). Son aquellos disefios formulados para establecer
alguntipodeasociacionentredosomasvariables.EnesteDisefiodeunsologrupo  con
medicién antes y después del tratamiento es por eso que se aplica un pre test y
post-test tiene como objetivo comparar los resultados en un mismo grupo de
estudio ilustrando la forma en que la variable independiente puede influir en la
validez interna de un disefio, es decir, nos dan a conocer lo que no se debehacer y

lo que se debera dehacer.

El esquema a seguir es el siguiente:

GE Ol X O2
Doénde:

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

X= programa de juegos ludicos

4.2. Poblacién ymuestra
Esta conformada por los estudiantes de tercer grado de primaria en la LLE 127

Julio Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017.
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Tabla N° 01: Poblacioén:

EDAD SECCION SEXO TOTAL
H M

1° UNICA 12 25 37
2° UNICA 6 7 13
3° UNICA 19 17 36
40

UNICA 12 14 26
50

UNICA 8 10 18
60

UNICA 8 10 18
TOTAL 148

Fuente: Némina de matricula del afio 2017.

Muestra:
Esta conformada por 36 estudiantes de tercer grado de primaria en la |.E 127

Julio Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-Tumbes, 2017.
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4.3. Definicion y operacionalizacionde variable e indicadores.

DEFINICION

PROBLEMA VARIABLES OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
¢De qué manera Estrategias ludicas El objetivo Contenido pertinente.
la aplicacién de (V.Independiente) (Moreno, 2002). “El didéctico. Ejercita.  competencias  y
estrategias juego es una forma capacidades del area de
lidicas para de comportamiento matematica.
mejorar el que incluye tanto

izaj dimisiones Las  acciones _ _
gprendlzaje en el biol6ai ldicas Uso de estrategias activas.
area de iolégicas  como )

- culturales es Empleo de material adecuado
matematlca en ’ al juegodidéctico.
estudiantes  de ggradgble,
tercer grado de intencional, Las reglas del juego. o Selecci y
primaria en la |.E singular en  sus Conocimiento de las reglas del eleccionay  aplica
127 Julio pardmetros juego. prolcedl_mlentosy estrategias
Salvador temporales, Respeto a las reglas del juego. Se ecciona -y
Izquierdo Puell- cualitativamente Aplica
Zarumilla- ficticio y debe su procedimientos Y

Tumbes,2017?

realizacion a la
irrealidad,
comprobamos  asi
que a través del
juego el ser humano
se introduce en la
cultura 'y como
vehiculo de
comunicacion  se
amplia su capacidad
de imaginacién y de
representacion
simbdlica de Ila
realidad”

estrategias

parasumar

Selecciona y aplica
procedimientos y estrategias
para restar

Selecciona y aplica
procedimientos y estrategias
para sumar
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Aprendizaje de la
matematica
(V.Dependiente)

Avila (2010) define la

ensefianza de las
matematicas partiendo de
diferentes situaciones

problematicas
relacionadas  con el
contexto o campo de
aplicacién, pues esta debe
ser adaptada a las
necesidades de cada lugar,
tomando en cuenta las
caracteristicas fisicas,
sociales yculturales.

Razonamiento y
Demostracion

Explora situaciones cotidianas
referidas a agrupar una
coleccion de objetos deacuerdo
a un criterioperceptual.

Comunicacién
Matematica

Dice con sus propias palabras
las caracteristicas de las
agrupaciones de los objetos
usando los cuantificadores

< LR N3

“muchos”, “pocos”, “ninguno”.

Resolucion de
Problemas

Resuelve problemas de conteo con

ndmeros naturales de hasta 5
objetos teniendo en cuenta
situaciones de su entorno.

1.-Resuelve adiciones
2.-Ordena numeros en el TVPy
ejecuta la suma
3.-Resuelve las restas
4.-Completa las sucesiones
sumando o restando
5-. Encuentra el nimero que
falta en las piramides méagicas
6.-Halla las
operaciones

matematicas en larayuela
7.- Efectta las

operaciones combinadas
8.-Resuelve el siguiente
problema
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4.4, Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Laobservacion

La observacién como técnica permite apreciar de forma natural y esponténea el
comportamiento del estudiante en todas sus manifestaciones. Es decir que el docente
puede observar directamente todo el proceso de aprendizaje. (Guidaz, 2005).

Utilizar la observacion como técnica, permite al investigador evaluar a los nifios, lo
cual implica aprender a mirar lo que el nifio y la nifia hace registrando objetivamente.
La docente observa y establece interacciones con el nifio y la nifia para obtener
informacion, es por eso que se utiliz6 en la investigacion realizada en la Institucion
Educatival27JulioSalvadorlizquierdoPuell-Zarumila, Tumbeslaquefueaplicada
alosnifiosynifiasdecuatroafiosypermitidobservarellogrodelascapacidadesenel area

dematematica.

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

es utilizada en los diferentes campos de la investigacion.

Lista de cotejo

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

capacidades y destrezas, precisando cuales estan presentes y cuales ausentes.
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Este instrumento es apropiado para registrar desempefios de acciones corporales,
destrezas motoras, o bien, los resultados o productos de trabajos realizados. (Guidaz,

2005).

45. Plan de Andlisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento
estadisticonospermitiranllegaraconclusionesenrelaciénconlahip6tesisplanteada,  no
asta con recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente. Una simple
coleccion de datos no constituye una investigacion. Es necesario analizarlos,
compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la confirmacion o el

rechazo de lahipétesis.

Rodriguez, E. (2003) El procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica
empleada para ello, no es otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los
instrumentos empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la
hipétesis y se obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el
tratamiento que se dara a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer

categorias precisas entre ellos.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos obtenidos
de la aplicacién de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la finalidad de
estimar si la aplicacion del programa de estrategias didacticas mejora la localizacion

espacio temporal del area Personal Social de los estudiantes de la muestra.

Enestafasedelestudiosepretendeutilizarlaestadisticadescriptivaeinferencialpara

lainterpretaciondelasvariables,deacuerdoalosobjetivosdelainvestigacion.
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Asimismo,seutilizaralaestadisticanoparamétricalapruebade*T”’paracompararla
mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas,

se utiliza para la contratacion de la hipotesis, es decir si se acepta o serechaza.

Tabla N° 03: Baremo del logro de capacidades

. Escala de calificacion
Tipo de Descripcion
Calificacion o o
Cuantitativa | Cualitativa
AD Cuando el estudiante evidencia el logro de
aprendizajes previstos, demostrando incluso un
17-20 Logro manejosolventeymuysatisfactorio  entodaslas
destacado tareaspropuestas.
Literal A Cuando el estudiante evidencia el logro de los
aprendizajes  previstos en el tiempo
y 13-16 Logro d
programado.
previsto
Descriptiva Cuando el estudiante esta en camino de lograr
B los aprendizajes previstos, para lo cual requiere
11-12 En proceso acompafiamiento durante un tiemporazonable
para lograrlo.
Cuando el estudiante estd empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
C evidencia dificultades para el desarrollo de
0-10 éstos 'y necesita mayor tiempo de
En inicio acompafiamiento e intervencion del docente de
acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Disefo Curricular Nacional
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4.6 Matriz de Consistencia
Tabla N° 04 Matriz de consistencia

tercer grado de
primaria en la
I.E 127 Julio
Salvador
Izquierdo Puell-
Zarumilla-
Tumbes, 2017.

¢De qué manera la
aplicacion de
estrategias ludicas
mejora el aprendizaje
en el area de
matematica en
estudiantes de tercer
grado de primaria en
la I.E 127 Julio
Salvador Izquierdo
Puell- Zarumilla-
Tumbes, 2017?

grado de primaria enla
ILE 127 Julio Salvador
Izquierdo Puell-
Zarumilla-Tumbes,2017.

Obijetivos especificos:

 Evaluar el
aprendizaje en el area
matematica en

estudiantes de tercer
grado de primaria en

la LE 127 Julio
Salvador  lzquierdo
Puell- Zarumilla-
Tumbes, 2071, a

través de un pres-test,
antes de la aplicacion

de la estrategia
ludica.

« Disefiar y Aplicar las
estrategias  ludicas
mediante un
programa de

intervencion
didactica de 12

* El

de matematica en
estudiantes de tercer
grado de primaria en

la |.E 127 Julio
Salvador  lzquierdo
Puell- Zarumilla-

Tumbes,2017.

Hipétesis especificos:
nivel de
aprendizaje en el area
de matemética en
estudiantes de tercer
grado de primaria en

la LE 127 Julio
Salvador  Izquierdo
Puell- Zarumilla-

Tumbes, 2017, antes
de la aplicacién delas
estrategias  ludicas,
evaluado a través de
un pres — test, se
situaen categorias
delogro

deaprendizajeenfase
inicial.

« El disefio y la

aplicacion de
estrategias ludicasen

TITULO FORMULACION OBJETIVOS HIPOTESIS METODOLOGIA POBLACION
DEL PROBLEMA

Estrategias Objetivo general: Hipotesis general El disefio de estudio que
ludicas  para (I;)eterminar la aplicia((:jién La aplicacion de | S€ tLJJtiIizé en el presente Poblacion:
mejorar el e estrategias ludicas ; P trabajo es pre ]
aprendizaje en el para mejorar el ;sgztgglas ludicas experimental. Esta _conformada por los
area de aprendizaje enel dreade | jonificativamente el estudiantes de tercer
matematica  en matematica en | aprendizaje en el area grado de primaria en la
estudiantes  de estudiantes de  tercer I.E 127 JulioSalvador

Izquierdo Puell-
Zarumilla-Tumbes,
2017.

Muestra:

Est& conformada por 36
estudiantes de tercer
grado de primaria en la
|.E 127 Julio Salvador
Izquierdo Puell-
Zarumilla-Tumbes, 2017
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sesiones de
aprendizaje para la
mejora del
aprendizaje en el area
de matematica en
estudiantes de tercer
grado de primaria en
la LE 127 Julio

Salvador  lzquierdo
Puell- Zarumilla-
Tumbes, 2017.

Evaluar el
aprendizaje en el area
matematica en

estudiantes de tercer
grado de primaria en

la LLE 127 Julio
Salvador  lzquierdo
Puell- Zarumilla-
Tumbes, 2071, a

través de un pos-test,
despues de la
aplicacion de la
estrategialtdica.

Comparar el nivel de
aprendizaje en el area
de matemética en
estudiantes de tercer
grado de primaria en

la LE 127 Julio
Salvador  Izquierdo
Puell- Zarumilla-
Tumbes, 2017.
Obtenidos antes y
después de la

aplicacion de la
estrategia didactica

estudiantes de tercer
grado de primaria en

la LE 127 Julio
Salvador  lzquierdo
Puell- Zarumilla-

Tumbes, 2017, ayuda
a mejorar el area de
matematicas.

El nivel de
aprendizaje en el area
de matemética en
estudiantes de tercer
grado de primaria en

la LE 127 Julio
Salvador  lzquierdo
Puell- Zarumilla-
Tumbes, 2017,

después de la
aplicacion de las
estrategias ludicas, se
sitla en logro
previsto

La comparacion
sobre el nivel de
aprendizaje en el area
de matemética en los
estudiantes de tercer
grado de primaria en
la LE 127 Julio
Salvador  lzquierdo
Puell- Zarumilla-
Tumbes, 2017. Antes
y después de la
aplicacion de las
estrategias  ludicas
muestra que Si es
efectivo.
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4.7. Principios éticos.

En el presente trabajo se hace hincapié a los principios éticos de confidencialidad,
respeto a la dignidad de la personay respeto a la propiedad intelectual, asi mismo se
reconoce que toda informacion utilizada en el presente trabajo ha sido utilizada

exclusivamente con fines académicos.
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V. RESULTADOS
5.1. Resultados

Evaluar el logro de aprendizaje en el &rea de Matematica a través de un pre- test.

Tabla 1: Nivel de Logro en la Resolucién de problemas matematicos de los
nifios de 3er grado A al aplicar el pre test.

Logro destacado AD 2 8
Logro previsto A 4 15
En proceso B 10 38
En inicio C 10 38
TOTAL 36 100

Fuente: Evaluacion escrita aplicada

Grafico N° 1 Distribucién Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en
el Area de Matematica de los estudiantes de la muestra —pre test
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Fuente: Tabla N° 05
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En la tabla N° 05 y en el grafico N° 01, se observa que el 38 % de los estudiantes
tienenunniveldelogrodeaprendizajeEnlnicio;un38%delosestudiantestienen un
nivel de logro en proceso; un 15% de los estudiantes tienen un nivel de logro
previsto y un 8% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje

Destacado.

Tabla 2 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas
de los estudiantes de la muestra en la sesién 01

Logro Destacado AD 1 4
Logro previsto A 3 8
En proceso B 9 24
En inicio C 23 64
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 2 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 01.
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Interpretacion:Enlatabla N°06yenel graficoN°02, seobservaqueel64%de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 24 % de los
estudiantestienenunniveldelogroenproceso;un8%delosestudiantestienenun  nivel
de logro previsto y un 4% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado.

Tabla 3 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 02.

Logro AD 2 4
Destacado

Logro previsto A 3 8
En proceso B 10 28
En inicio C 21 60
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 3 Distribucidn del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 02
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Fuente: Tabla N° 07
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Interpretacion:Enlatabla N°07yenel graficoN°03, seobservaqueel60%de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 28 % de los
estudiantestienenunniveldelogroenproceso;un8%delosestudiantestienenun  nivel
de logro previsto y un 4% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado

Tabla 4 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 03.

Logro Destacado AD 3 8
Logro previsto A 4 12
En proceso B 9 24
En inicio C 20 56
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Grafico N° 4 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 03
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Fuente: Tabla N° 04
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Interpretacion:Enlatabla N°08 yenelgraficoN°04,seobservaqueel56%de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 24% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 12% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 8% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado.

Tabla 5 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 04

m

Logro Destacado AD 6 16
Logro previsto A 4 12
En proceso B 7 20
En inicio C 19 52
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 5 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 04
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Fuente: Tabla N° 09
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Interpretacion:Enlatabla N°09yenel graficoN°05, seobservaqueel52%de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 20% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 12% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 16% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado.

Tabla 6 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 05

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIFIIIIIII!IIIIIII!!!!IIIIIIIIII!

Logro Destacado AD 9 24
Logro previsto A 7 20
En proceso B 10 28
En inicio C 10 28
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Grafico N° 6 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 05
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Fuente: Tabla N° 10
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Interpretacion: En la tabla 10 y en el grafico 06 se observa que el 28 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 28% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 20% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 24% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado.

Tabla 7 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 06

Logro AD 4 12
Destacado

Logro previsto A 7 20
En proceso B 17 48
En inicio C 8 20
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 7 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 06
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Interpretacion: En la tabla N°11 y en el grafico N° 07, se observa que el 20 % de
los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 48% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 20% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 12% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado.

Tabla 8 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 07

f hi%
Logro AD 4 12
Destacado
Logro previsto A 7 20
En proceso B 20 56
En inicio C 5 12
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 8 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 07
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Fuente: Tabla N° 12
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Interpretacion: En la tabla 12 y en el grafico 08, se observa que el 12 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 56% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 20% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 12% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado.

Tabla 9 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 08

F hi%
Logro AD 9 24
Destacado
Logro previsto A 12 32
En proceso B 14 40
En inicio C 1 4
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 9 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 08
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Interpretacion: En la tabla N° 13 y en el grafico N° 09 se observa que el 4 % de
los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 40% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 32% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 24% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado.

Tabla 10 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 09

F hi%
Logro AD 9 24
Destacado
Logro A 17 48
Previsto
En B 9 24
Proceso
En inicio C 1 4
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 10 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 09
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Interpretacion:EnlatablaN°14yenelgraficoN°10seobservaqueel4%delos

estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 24% de los

estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 48% de los estudiantes tienen

un nivel de logro previsto y un 24% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado

Tabla 11 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 10

F hi%
Logro AD 14 40
Destacado
Logro A 19 52
Previsto
En B 3 8
Proceso
En inicio C 0 0
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 11 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 10
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Interpretacion: En la tabla N° 15y en el grafico 11 se observa que el 0 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 8% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 52% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 40% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado

Tabla 12 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 11

Logro Destacado AD 14 40
Logro previsto A 19 52
En proceso B 3 8
En inicio C 0 0
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 12 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 11
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Fuente: Tabla N°16
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Interpretacion: En la tabla 16 y en el grafico 12 se observa que el 0 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 8% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 52% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 40% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado

Tabla 13 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 12.

Logro Destacado AD 22 60
Logro previsto A 12 32
En proceso B 3 8
En inicio C 0 0
TOTAL 36 100

Fuente: matriz de datos

Gréfico N° 13 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesién 12
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Interpretacion: En la tabla 17 y en el grafico 13 se observa que el 0 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 8% de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 32% de los estudiantes tienen
un nivel de logro previsto y un 60% de los estudiantes tiene un nivel de logro de

aprendizaje Destacado.

Tabla 18 Nivel de Logro en la Resolucién de problemas matematicos de los
nifios de 3er grado A al aplicar el post test.

NIVEL DE LOGRO ESCALA F hi%
Logro destacado AD 10 28
Logro previsto A 20 55
En proceso B 6 17
En inicio C 0 0
TOTAL 36 100

Fuente: Matriz de Datos.

Grafico N° 14 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje
en el Area de Matematica de los estudiantes de la muestra —pos test
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En la tabla 22 y en el grafico 18, se observa que el 28 % de los estudiantes
alcanzaron un nivel de logro de aprendizaje Destacado; un 55% de los estudiantes
tiene un nivel de logro de aprendizaje previsto; el 17% de los estudiantes tiene un
niveldelogrodeaprendizajeenProcesoyun0%delosestudiantestieneunnivel de logro

de aprendizaje enlnicio.

511 Contrastacion deHipotesis:

La presente investigacion tiene como hipotesis: “La aplicacion de estrategias
ludicas para mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica en estudiantes de
tercergradodeprimariaenlal.E127JulioSalvadorlzquierdoPuell-Zarumilla-

Tumbes, 2017”

A continuacién se detalla los resultados estadisticos:

Pruebas no paramétrica

Tabla 19 Distribucion de las medidas de tendencia central y de dispersion
del Pre y Post test.

MEDIDAS DE  TENDENCIA

CENTRAL YDISPERSION PRE TEST POST TEST
Media 8,97 16,58
Mediana 9,2 17

Moda 8 17
Desviacion Tipica 2,96 2,55
Varianza 9,8 3,9
Coeficiente de Variacion 32,55 10,62
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Utilizaremos el proceso de contraste prueba de los rangos con signo de Wilcoxon
que es una prueba no paramétrica para comparar la mediana de dos muestras
relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas. Se utiliza como
alternativa a la prueba t de Student cuando no se puede suponer la normalidad de

dichas muestras.

Tabla 14 Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

Nivel de Significancia: 0,05 (5%)

Estadistica de prueba: Prueba de T student

REGIONES:

Se acepta, por lo tanto hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la

prueba estadistica T de student a un nivel de significancia.0.05 (5%)

Siendo p <,05; se concluye que si existe una diferencia significativa entre las

calificaciones obtenidas en el pre test y pos test siendo mayores en el pos test.
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La aplicacién de estrategias ludicas mejoro significativamente el aprendizaje en
elareadematematicaenlosnifiosdeen estudiantesdetercergradodeprimariaen

lal.E127JulioSalvadorlzquierdoPuell-Zarumilla-Tumbes,2017.

5.2.  Analisis deResultados:

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

afiancen o rechacen los resultados obtenidos.

52.1. Respecto al primer objetivo especifico: Al aplicar el instrumento de
investigacion, los resultados del pre test demostraron que el 56 % de los estudiantes
tienenunnivel delogro deaprendizajeEninicio;un28%delosestudiantestienenun nivel
de logro en proceso; un 12% de los estudiantes tienen un nivel de logro previsto y un
4% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado,
comprobando asi la teoria de Delgado (2011) quien cita que: el juego educativo es
aquel que, es propuesto para cumplir un fin didactico, que desarrolle la atencion,
memoria, comprension y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las
habilidades del pensamiento. Y ademas como herramienta pedagogica desarrollan

destrezas favorables para suaprendizaje.

52.2. Respecto al segundo objetivo especifico: Vasquez, A. (2013). en el Peru, en
la “Guia para el desarrollo de los Juegos ludicos. Procesos Metacognitivos.

EducacionBasicaRegular "indicaque:trabajarconjuegoslidicosconlosnifiosylos
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adolescentes se vuelve una cuestion inaplazable. No existe juego que no permita
acceder a la informacion que se esta construyendo cotidianamente y, sobre todo, que
permita capacitar a los estudiantes en el desciframiento de los numerosos lenguajes a
los que estan expuestos dia con dia. Urge ensefiarlos a descifrar imagenes, a discutir
ideassobrelabasedelanalisisdelosacontecimientosrealesquesucedenensuentorno 'y a

tomar posiciones propias frente a lavida.

Tal como se afirma en los resultados del pre test; a través de la tabla 1 y grafico 1; los
estudiantesdemostraronnoposeer,habilidadesparalasmatematicas.Endondeel56%  de
los estudiantes obtuvieron un nivel de logro de aprendizaje C, que significa que
estaneniniciodelaprendizaje,debidoalafalta deusodelasestrategiascolaborativas y la
falta de interés de los estudiantes en desarrollar las habilidades de resolucion
deproblemas. Este resultado se relaciona con la investigacion realizada por Arbuld, P.
(2011).ensutesis “Comodesarrollarunaprdcticadocentecompetitivausandojuegos
ludicos” concluye: Los juegos ludicos se pueden usar como Proceso, como Recurso,
como instrumento de evaluacion y se convierte en un repaso de lo aprendido, 0 una
ideaqueenglobelaimportanciadeltemadelainvestigacidnycomopuedeseraplicado  en
otros temas Y situaciones nuevas de la vidadiaria.

a) Estadisticamente qued6 demostrado que el instrumento tiene un coeficiente de
aplicacion de 0,95 considerado este valor como™alto™.

b) La aplicacion de juegos didacticos en las operaciones fundamentales de suma y
restademostraronunaltoporcentajeparaquelosalumnosdemostraransushabilidades

ydestrezas.
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¢) Elusodejuegosdidacticosinfluyedirectamenteenlamotivaciondelestudiante.

Las didacticas utilizadas como la tiendita, bingo, barajitas y doming, animan a los
nifios a no sentir temor por las matematicas.

d) La velocidad psicomotora de los estudiantes quedd demostrada al desarrollar las
actividades con juegos ludicos que le llaman potencialmente laatencion.
Quedodemostradoqueeltrabajarconjuegosdidacticoscomorecursoenlaresolucion  de
problemas matematicos a través de estrategias colaborativas mejora el aprendizaje de
la matematica ya que es importante y necesario para el logro de los objetivos
planificados.
Eltrabajodelosestudiantesenequiposcolaborativospermitelacompetenciaentrelos
estudiantes y la evolucién del desarrollo de habilidades y capacidades de comprender
y resolver problemas se hace mas efectiva y auténtica, sobre todo en operaciones con
nameros Yy sus respectivascomparaciones.

Utilizando juegos ludicos, los estudiantes tienen mayor posibilidad de demostrar

comprender y aprender mateméaticamente la geometria.

52.3. Respecto al tercer objetivo. al aplicar el instrumento de investigacion el
cuestionario a manera de post- test, los resultados demostraron que el 4% de los
estudiantes obtuvieron C, es decir los estudiantes evidencian el logro de aprendizajes
eninicio,demostrandoinclusounmanejosolventeymuysatisfactorio,un12%tienen un
nivel de logro de aprendizaje B, es decir un logro proceso; da a entender que los
estudiantes lograron desarrollar las capacidades propuestas; mientras que el 28% de
los estudiantes tienen como nivel de logro de aprendizaje A y un 56% tiene un nivel
delogrodestacado..Entoncessepuededeterminarquelaaplicaciéndeestrategiaslidicas

mejoro significativamente el aprendizaje en el area de matemaética en los nifios de en

estudiantes de tercer grado de primaria en la .E 127 Julio Salvador IzquierdoPuell-
7



Zarumilla-Tumbes, los resultados obtenidos en el post -test corroboran lo planteado por
Vigotsky,L(1991),quiénsefialaqueeljuegoesunarealidadcambianteysobretodoimpulsora

deldesarrollomentaldelnifio”.Coneljuego,demaneraconscienteydivertida,elnifiopuede centrar
su atencion, concentrarse, expresarse, regular sus emociones, etc sin dificultad. Asimismo
cabe mencionar a Guerrero, R. (2014). Los juegos ludicos y su importancia como estrategia,
contribuye de manera efectiva al desarrollo global e integral del nifio y la nifia en el
aprendizaje de las matematicas y la consolidacién de sus habilidades numéricas, partiendo de
la concepcion que la ludica es una de las actividades mas relevantes para el desarrollo y el

aprendizajeinfantil.

524. Respecto al cuarto objetivo especifico: Al aplicar el instrumento de
investigacion el cuestionario a manera de pre test cbmo podemos observar que la
mayoria los estudiantes demostraron que el 56% tienen un nivel de aprendizaje C, en
cambioenelpos-test,losresultadosfuerondiferentes,demostraronqueel56%delos
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizajeAD.

Es asi, como la aplicacion de un programa de juegos ladicos mejora el logro de
aprendizaje en el area de Matematica, de los estudiantes de segundo grado los
resultados obtenidos en el Post test. Cabe mencionar a Reyes, F. (2014), quien
considera que los juegos ludicos tienden a desarrollar funciones mentales como la
atencion, la memoria y comprension y que ademas son juegos de interior, es decir,
pueden ser individuales o colectivos, como una de sus caracteristicas es que utilizan
materiales sencillos que permitan llegar a conocimientos mas abstractos, siendo su

objetivo primordial el desarrollo de competencias y capacidades.

525. Respecto a la hipétesis de lainvestigacion:
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Se determinod que hay una diferencia significativa entre la aplicacion del programa de
los juegos didacticos en el area de matematica, la cual se puede apreciar que segun el
estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba no paramétrica de
Wilcoxon que el valor de P= 0,006 < 0,05, es decir, el programa aplicado mejoro el
aprendizaje en el area de Matematica, de los nifios de en los nifios de quinto grado de
Primaria de la Institucion Educativa N°80690 Huancay - Gran Chimu 2018 se
relacionaconlosresultadosdeCabrejos,G.(2013).Ensutesis “LosjuegosLudicosy su
influencia en el desarrollo del aprendizaje” llega a la conclusion de que existe
influencia significativa en la aplicacion del disefio instruccional y el uso de los juegos

en la mencionadaarea.

Laaplicaciondeestrategiasdidacticosenlaresoluciondeproblemasmatematicosbajo  un
enfoque colaborativo causa efectos positivos en los estudiantes ya que permite una
mejora en el aprendizaje; es importante sefialar que para que esto se lleve a cabo
también influye. El aprendizaje el cual permite que los estudiantes construyan su
propioaprendizajeapartirdesusideasprevias,siendoSifuentes,C.(2012).ensutesis

“Enseniar a Aprender. Experiencias de un Diagndstico”, concluye que: El uso de
juegos ladicos en la educacion, en los estudiantes que se les aplicd la ensefianza
individualizada mediante el juego ludico, elevaron significativamente su rendimiento
en comparacion con los demas estudiantes que no usaron los juegos. Por su parte
Guzman,M.(1988)impulsordelosjuegosysuaplicacionenlamatematicanoshabla que los
juegos, como actividad humana ludica por excelencia que podemos encontrar
entodaslasculturas,desdelasméasprimitivasalasméasavanzadas,tienenunaestrecha

relaciénconlasmatematicas.Porlogqueeljuegoresultauninstrumentooperativoideal

paraqueelmaestrorealiceaprendizajessignificativosensusalumnos.
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Asimismo, Vygotsky (Vygotsky, L (1978) citado por Bronckart, J. (2012) Vygotsky nos
detalla al juego como un valor socializador y como factor de desarrollo donde la
imaginacionayudaaldesarrollodepensamientosabstractos,eljuegosimbolico.Ademas, el
juego constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea Zonas de Desarrollo
Proximo (ZDP) que es la distancia que hay entre el nivel de desarrollo, determinado por
la capacidad de resolver un problema sin la ayuda de nadie (Zona de Desarrollo Real), y
el nivel de desarrollo potencial, determinando por la capacidad de resolver un problema

conlaayudadeunadultoo deuncomparieroméascapaz (ZonadeDesarrolloPotencial).
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VI. CONCLUSIONES

Al terminar esta investigacion que corresponde a la aplicacion de juegos didacticos

para mejorar la resolucion de problemas matematicos de los nifios de en los nifios de

tercer grado de Primaria de la I.E 127 Julio Salvador Izquierdo Puell- Zarumilla-

Tumbes, 2017, se llegaron a las siguientes conclusiones:

1. Los resultados del pre test en el area de matematica, reflejaron que el 56 % de los
en estudiantes de tercer grado de primaria en la I.E 127 Julio Salvador Izquierdo Puell-
Zarumilla-Tumbes,2017,presentanunniveldelogrodeaprendizajeeninicio,esdecir  C,
siendo esto un reflejo de que la metodologia utilizada no es la indicada para
permitir el logro de aprendizaje de los estudiantes, ya que lamayoria de ellos no ha
adquirido el desarrollo de habilidades necesarias que guarde relacién con el

desarrollo de las capacidades propuestas para elarea.

2. La aplicacion de la estrategia didactica se realiz6 a través de 12 sesiones de
aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de segundo grado de
Primaria,desarrollandolascapacidadesdeComunicacionMatematicayResolucion de
Problemas, alcanzando los estudiantes el nivel esperado. En cada indicador que
seformuléparasuevaluacionlosresultadosfueronpositivos.Laefectividaddeluso  de
juegos didacticos, como recurso para mejorar la resolucién de problemas

matematicos se vio reflejada en el promedio de las quincesesiones.

3. Los resultados de la aplicacion de las Estrategias Ludicas se observan en el grafico
17queluegodeaplicadoelpost-test,se pudoobservarquelosnifiosynifiastienen

unmejorrendimientoenloquealnivelderesoluciondeproblemasmatematicosse
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refiere, todos superaron el nivel “C” superando ampliamente este nivel y

ubicandose el mayor porcentaje en el nivel de logro destacado.

. Se afirma que se acepta la hipétesis de la investigacion, cabe sefialar que los
resultados de la prueba estadistica T de student a un nivel de significancia 0,05.
(5%) es decir la aplicacion de juegos didacticos basados, mejord el logro de
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de en los en estudiantes de tercer

gradodeprimariaenlal.E127JulioSalvadorlzquierdoPuell-Zarumilla-Tumbes, 2017
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Los docentes deben hacer el uso del programa de las Estrategias Ludicas en el
desarrollo de las sesiones de aprendizaje, ya que su utilizacion adecuada genera
expectativas, despierta su creatividad, atencién, memoria y pensamiento;

asimismo desarrollan actitudes positivas hacia el area en los estudiantes.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

NombreyApellido ... Fecha..../....[..../
INSTRUCCIONES:
1.-Resuelve las siguientes adiciones (8 puntos)

a) 78 + b)96 + 0)73 + d) 71 +
54 34 50 49
% 18 _56 52

2.-Ordenalossiguientesnamerosenel TVPy ejecutalasuma(4puntos)

47+96+40 53+25+54
CM|DM UM |C |D|U

CM | DM |UM | C

3.-Resuelve las restas (8 puntos)
51- 01- 97- 79-
_12 39 43 63

4.-Completa las las sucesiones sumando o restando (4 puntos)

5-. Encuentra el nimero que falta en las piramides magicas (6 puntos)

91



6.-Halla las operaciones matematicas en la rayuela(6 puntos)

7.- Efectlia las operaciones combinadas (4 puntos)

a)(180 — 37) + 208 — (17+37) b)1 390 + (72 + 184) 23

8.-Resuelve el siguiente problema (4 puntos)

Fernando adquiere un par de zapatos a un costo de 53 soles y una casaca de 80

soles.Si paga con un billete de 200 soles ¢ Cual sera su vuelto?
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PROGRAMA DE LOS JUEGOS LUDICOS EN EL DESARROLLO
DE LAS OPERACIONES BASICAS EN ESTUDIANTES DE
TERCER GRADO DE PRIMARIA EN LA LE 127 JULIO

SALVADOR IZQUIERDO PUELL- ZARUMILLA-TUMBES, 2017

1. DATOS GENERALES:

INSTITUCIONEDUCATIVA: I.LE 127 * Julio Salvador IzquierdoPuell”
DISTRITO ; Zarumilla

INVESTIGADORA ; Lizeth Maribel ChantaGarcia
ALUMNOS : Estudiantes de 3° grado deprimaria
ASESOR : Mgtr. Ady del Pilar EstradaQuinde
DURACION : 4 meses

2. FUNDAMENTACION:

Después de obtener los resultados de los estudiantes de tercer grado en la
evaluacion de las operaciones basicas (suma y resta).Este programa sera un
apoyo para el area de matematica otorgando novedosas técnicas como es el

empleo de los juegos ludicos: yases y rayuela que faciliten la resolucion de
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sumasyrestas.Esteprogramaconstadel2sesionesdeaprendizajequeayudara en

forma divertida realizar operaciones basicas como la sumay laresta.

3. OBJETIVOS:

3.1.GENERAL,;

Aplicar el programa de juegos ludicos: yases y rayuela para el logro
significativo el desarrollar la suma y la resta en los estudiantes de tercer

grado de Primariade la I.LE 127 “ Julio Salvador Izquierdo Puell”.

3.2.ESPECIFICOS:

Conocer los niveles de aprendizaje de los estudiantes de la Institucion

Educativa 127 “ Julio Salvador Izquierdo Puell”en suma y resta

Aplicar los juegos ludicos: yases y rayuela para mejorar el desarrollo de la

sumay laresta

Facilitarnuevasestrategiasalosdocentescomoeslosjuegosludicos:yases y
rayuela logrando interesarlos a los estudiantes por la resolucion de la

sumay laresta.

Lograr un aprendizaje 6ptimo en suma y resta a través de los juegos ludicos.
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4. METODOLOGIA:

Eneldesempefiodelassesionesdeaprendizajeseusaracomorecursodidécticola
utilizacion de los juegos ludicos permitiéndoles a los estudiantes usar sus
habilidades en el desarrollo de la suma yresta.

Cada Sesion de aprendizaje consta de tres aspectos: inicio, desarrollo y cierre,
dentro de las mismas ira los desempefios, capacidades e indicadores del curriculo

nacional que corresponde a quinto grado de primaria.

5. MEDIOS Y MATERIALES:

5.1.-MEDIOS HUMANOS:

Estudiantes de quinto grado de primaria.

Docente del aula

Investigadora

5.2.-MATERIALES:

Papel bond blanco y de colores

Papeldgrafos
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Plumones

Lapices y colores

Borradores

Tajadores

Cartulinas

Cinta adhesiva

Limpia tipo

6. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

Organizacion de los materiales

Realizacién de materiales didacticos

Crear un ambiente favorable

7. EVALUACION:

7.1. DE INICIO: Con la aplicacion del pretest

7.2. DE PROGRESO: Fichas de aplicacion
7.3. FINAL.: con aplicacién de post test
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SESION DE APRENDIZAJE N°1

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“ME DIVIERTO APRENDIENDO LAS PARTES DE LA ADICION”

I1.- DATOS GENERALES:

2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA: |.E 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”

2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales

2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez

2.4.- GRADO 0 3°

2.5.- NIVEL : Primaria
2.6.- AREA : Matematica
2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

ActUa, piensa matematicamente en
situaciones

equivalencia y cambio.

de regularidad, | estrategias

Elabora y usa | Selecciona y aplica

procedimientos y

estrategias para sumar.

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIAL 3
DESEMPENO RECURSOS TIEMPO
PEDAGOGICO
Reciben el saludo de las - Cartel 10”
docentes.
Se les recuerda las - Limpiatipo
normas de convivencia
establecidas. - Papelografo
Observan un problema
- Plumones

o escrito e un cartel sobre

O

> “El problema de
Pedrito”

Escuchan el problema.

Coversan sobre el tema

a través de preguntas:
¢Cuél es el problema de

Pedrito?
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Escuchan de nuevo el

problema y contestan a

las preguntas:

¢ Qué operacion tiene que

realizar Pedrito para
solucionar el
problema?

Se presenta el propdsito:

“Hoy vamos a aprender

los elementos de la

adicion”

Presenta atencion

durante la clase.

Tapitas

2077

DESARROLLO

Escuchan el final de la
historia de pedrito, el
cual resuelve su
problema utilizando
tapitas de gaseosa.
Representan la solucion
del problema de pedrito
utilizando papelografos.
Revisan con las
docentes la solucion al

problema.

Limpia tipo
Papelografos
Iméagenes

Tapitas

20”

CIERRE

Resuelven una hoja de trabajo y

la desarrollan.

Hoja de trabajo.

159,
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SESION DE APRENDIZAJE N°2

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“ME DIVIERTO APRENDIENDO LAS PROPIEDADES DE LA ADICION”

I1.- DATOS GENERALES:

2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales

2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez

2.4.- GRADO 130

2.5.- NIVEL : Primaria

2.6.- AREA : Matematica

2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

ActUa, piensa matematicamente en
situaciones

equivalencia y cambio.

de regularidad, | estrategias

Elabora y usa

Selecciona y aplica
procedimientos y

estrategias para sumar.

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIAL

PEDAGOGICO

DESEMPENO

RECURSQOS

TIEMPO

INICIO

Reciben el saludo de las
docentes.
Se les recuerda las
normas de convivencia
establecidas.
Observan un problema
escrito en un cartel sobre
“El problema de Pedrito”
Escuchan el problema.
Coversan sobre el tema a
través de preguntas:
¢Cual es el problema de
Pedrito?
¢De qué otra manera se
puede resolver este

problema?

- Cartel

- Limpiatipo

- Tapitas

10)’
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¢Qué pasaria si cambiamos
el orden de los
sumandos?

- Se presenta el proposito:
“Hoy vamos a aprender
las propiedades de la
adicion”

- Planificacion.

- Prestan atencion durante

la clase.

DESARROLLO

- Escuchan el final de la
historia de pedrito, el cual
resuelve su problema
utilizando  tapitas  de
gaseosa.

- Representan la solucion
del problema de pedrito
utilizando papelografos.

- Revisan con las docentes

la solucion al problema.

Limpia tipo
Papelografos

Iméagenes

20)’

CIERRE

Resuelven una hoja de trabajo y

la desarrollan.

Hoja de trabajo.

15”7
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“ME DIVIERTO APRENDIENDO LAS PROPIEDADES DE LA

SUSTRACCION”
I1.- DATOS GENERALES:
2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales
2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez
2.4.- GRADO 130
2.5.- NIVEL : Primaria
2.6.- AREA : Matematica
2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

ActUa, piensa matematicamente en
situaciones de regularidad,

equivalencia y cambio.

MATEMATICA

Elabora y usa

estrategias

Selecciona y aplica
procedimientos y

estrategias para sumar.

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIAL 3
DESEMPENO
PEDAGOGICO

RECURSQOS

TIEMPO

docentes.

- Seles recuerda las

establecidas.

- Reciben el saludo de las -

normas de convivencia

- Limpiatipo

- Tapitas

INICIO

- Observan un problema

escrito en un cartel sobre
“El problema de Pedrito”
Escuchan el problema.
Coversan sobre el tema a
través de preguntas:
¢Cual es el problema de
Pedrito?

Escuchan de nuevo el

Cartel 10”
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problema y contestan a
las preguntas:
¢ Qué operacion tiene que
realizar Pablito para
solucionar el

problema?

Se presenta el propdsito:
“Hoy vamos a aprender
los elementos de la

sustraccion”

DESARROLLO

Escuchan el final de la
historia de pedrito, el cual
resuelve su problema
utilizando  tapitas  de
gaseosa

Representan la solucién
del problema de pedrito
utilizando papelografos.
Revisan con las docentes

la solucion al problema.

Limpia tipo
Papelografos

Imagenes

20,’

CIERRE

Resuelven una hoja de trabajo y

la desarrollan.

Hoja de trabajo.

15>
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SESION DE APRENDIZAJE N°4

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“ME DIVIERTO APRENDIENDO LAS PROPIEDADES DE LA

SUSTRACCION”
I1.- DATOS GENERALES:
2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales
2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez
2.4.- GRADO 130
2.5.- NIVEL : Primaria
2.6.- AREA : Matematica
2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD INDICADOR

ActUa, piensa matematicamente en
situaciones de regularidad,

equivalencia y cambio.

MATEMATICA

Elabora y usa | Selecciona y aplica

estrategias procedimientos y

estrategias para sumar.

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIAL N
DESEMPENO RECURSOS TIEMPO
PEDAGOGICO
- Reciben el saludo de las - Cartel 10”
docentes. - Limpiatipo
- Seles recuerda las
- Papelografo
normas de convivencia
establecidas. - Plumones
- Observan un problema
- Tapitas
o escrito en un cartel sobre
O
> “El problema de Pedrito”

Pedrito?

- Escuchan el problema.
- Coversan sobre el tema a
través de preguntas:

¢Cual es el problema de

¢De qué manera se puede

107




resolver este
problema?

¢Qué pasaria si cambiamos
el orden de los
sumandos?

- Escuchan de nuevo el
problema y contestan a
las preguntas:

¢ Qué operacion tiene que
realizar Pablito para
solucionar el
problema? ;Habra
otras maneras de
resolverlos? ;Qué
pasaria si cambiamos
el orden de los datos?
¢ Y si los agrupamos?

- Se presenta el propdsito:
“Hoy vamos a aprender
los elementos de la
sustraccion”

- Planificacion.

- Presta atencion durante la

clase.
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DESARROLLO

- Escuchan el final de la
historia de pedrito, el cual
resuelve su problema
utilizando  tapitas de
gaseosa.

- Representan la solucion
del problema de pedrito
utilizando papelografos.

- Revisan con las docentes

la solucién al problema.

Limpia tipo
Papelografos

Iméagenes

2077

CIERRE

Resuelven una hoja de trabajo y

la desarrollan.

Hoja de trabajo.

15?’
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“ME DIVIERTO APRENDIENDO LAS PROPIEDADES DE ADICION Y
SUSTRACCION JUGANDO CON LA RAYUELA”

I1.- DATOS GENERALES:

2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales

2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez

2.4.- GRADO 130

2.5.- NIVEL : Primaria

2.6.- AREA : Matematica

2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD | INDICADOR

MATEMATICA

ActUa, piensa matematicamente en
situaciones

equivalencia y cambio.

Elabora y usa | Selecciona y aplica

de regularidad, | estrategias procedimientos y

estrategias para sumar.

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

PROCESOS ESTRATEGIAS MATERIALES Y
) TIEMPO
PEDAGOGICO METODOLOGICAS RECURSOS
Reciben el saludo de las - Cartel 10”
docentes.
Se les recuerda las
. . - Limpiatipo
normas de convivencia
establecidas.
Los docentes llevan a los - Papelografo
estudiantes para jugar a la
- Plumones
rayuela.
O Escuchan las reglas del
O . - Tapitas
> juego.

Cumplen con el tiempo
establecido.

Gana el equipo que
resuelve primero.
Compiten sobre el juego
del rayuelo.

Presentamos el proposito

“Resolvemos operaciones
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combinandas de sumas y
restas con la rayuela”

- Ladocente dibuja la
rayuela en el patio donde
cada casillero representa
una de las operaciones
combianadas.

- El estudiante acierta la
respuesta correcta, sigue
avanzando hasta llegar a

la meta.

DESARROLLO

- La docente explica que es
una operacién combinada
y por donde se empieza
resolviendo.

- Revisan con apoyo de la
docente la solucién a cada

operacion combianada.

Limpia tipo

Papelografos

20,’

CIERRE

Resuelven una hoja de trabajo y

la desarrollan.

Hoja de trabajo.

157
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SESION DE APRENDIZAJE N°

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“RESUELVO PROBLEMAS DE ADICION HACIENDO USO DE LOS YASES”

I1.- DATOS GENERALES:

2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales

2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez

2.4.- GRADO 130

2.5.- NIVEL : Primaria

2.6.- AREA : Matematica

2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

situaciones

ActUa, piensa matematicamente en
de regularidad, | estrategias

equivalencia y cambio.

Elabora y usa

y restar.

Selecciona y aplica
procedimientos y

estrategias para sumar

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

PROCESOS ESTRATEGIAS MATERIALES Y
) TIEMPO
PEDAGOGICOS METODOLOGICAS RECURSOS
- Reciben el saludo de - Cartel 10”
las docentes.
- Se les recuerda las - Limpiatipo

INICIO

normas de convivencia
establecidas.
Observan un problema
escrito en un cartel.
Escuchan el problema.
Conversan sobre el
tema a traves de
preguntas:

¢Cuantas personas habra

en el polideportivo?

- Papelografo

- Plumones

- Yaces
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Presentamos el
propdsito “Hoy vamos
a resolver problemas
de adicion haciendo

uso de yaces.

La docente explica el - Limpiatipo 20”7
problema.
Utiliza los yaces. - Papelografos
S
- Representan la
8 - Imagenes
EE: solucién del problema
i
a) usando yaces. - Yaces.
Revisan con las
docentes la solucidn.
W Resuelven una hoja de trabajo | Hoja de trabajo. 157
o4
o4
] y la desarrollan.
O

115




SESION DE APRENDIZAJE N°7

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“RESUELVO PROBLEMAS DE SUSTRACCION HACIENDO USO DE LOS

YASES”
I1.- DATOS GENERALES:
2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales
2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez
2.4.- GRADO 130
2.5.- NIVEL : Primaria
2.6.- AREA : Matematica
2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

ActUa, piensa matematicamente en
situaciones

equivalencia y cambio.

de regularidad, | estrategias

Elabora y usa

y restar.

Selecciona y aplica
procedimientos y

estrategias para sumar

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

PROCESOS ESTRATEGIAS MATERIALES Y
TIEMPO
PEDAGOGICOS METODOLOGICAS RECURSOS
- Reciben el saludo de - Cartel 10”
las docentes.
- Se les recuerda las - Limpiatipo

INICIO

normas de convivencia
establecidas.
- Observan un problema
escrito en un cartel.
- Escuchan el problema.
- Conversan sobre el
tema a traves de
preguntas:
¢ Cuantas asientos

quedan libres?

- Papelografo

- Plumones

- Yaces
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Presentamos el
propdsito “Hoy vamos
a resolver problemas
de sustraccion
haciendo uso de yaces.
Prestan atencion

durante la clase.

La docente explica el - Limpiatipo 20”7
problema.
Utiliza los yaces. - Papelografos
Reciben una bolsita
- Iméagenes
O con yaces.
-
8 Representan la - Yaces.
o4
% solucién del problema
[a)
usando yaces.
Revisan con las
docentes la solucion al
problema.
Resuelven una hoja de | Hoja de trabajo. 157
L
o trabajo y la
=
O desarrollan.
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“ME DIVIERTO SUMANDO Y RESTANDO CON MI TIENDA KISS”

I1.- DATOS GENERALES:

2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales

2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez

2.4.- GRADO 130

2.5.- NIVEL : Primaria

2.6.- AREA : Matematica

2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

ActUa, piensa matematicamente en
situaciones

equivalencia y cambio.

de regularidad, | estrategias

Elabora y usa

y restar.

Selecciona y aplica
procedimientos y

estrategias para sumar

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

PROCESOS ESTRATEGIAS MATERIALES Y
TIEMPO
PEDAGOGICOS METODOLOGICAS RECURSOS
- Reciben el saludo de las - Cartel 10”
docentes.
- Se les recuerda las - Limpiatipo

INICIO

normas de convivencia
establecidas.
- Juegan a la tiendita
todos los estudiantes.
- Conversan sobre el tema
a traveés de preguntas:
¢ Cémo saber cuanto
cuesta cada uno de

los porductos?

Papelografo

Plumones
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¢Si compro un peluche y
carrito que operacion
se estara haciendo?

Presentamos el
proposito “Hoy vamos a
divertirnos sumando y
restando con mi tiendita
Kiss”.

Prestan atencion durante

la clase.
La docente explica el - Limpiatipo |20~
problema.
3 Usa los productos de la - Papelografos
-
8 tiendita.
g(i - Iméagenes
% Revisan con las
D -7
docentes la solucion al
problema.
W Resuelven una hoja de | Hoja de trabajo. 157
o4
ﬁ trabajo y la desarrollan.
O
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SESION DE APRENDIZAJE N°9

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“RESUELVO PROBLEMAS DE SUMA Y RESTA CON MI TIENDA KISS”

I1.- DATOS GENERALES:

2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales

2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez

2.4.- GRADO 130

2.5.- NIVEL : Primaria

2.6.- AREA : Matematica

2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD | INDICADOR

MATEMATICA

situaciones

ActUa, piensa matematicamente en

Elabora y usa | Selecciona y aplica

de regularidad, | estrategias procedimientos y

equivalencia y cambio.

estrategias para sumar.

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

PROCESOS ESTRATEGIAS MATERIALES Y
) TIEMPO
PEDAGOGICOS METODOLOGICAS RECURSOS
- Reciben el saludo de las - Cartel 10”
docentes.
- Se les recuerda las - Limpiatipo

INICIO

normas de convivencia

establecidas.

Juegan a la tiendita

todos los estudiantes.

Conversan sobre el tema

a través de preguntas:

¢ Coémo saber cuanto

cuesta cada uno de
los porductos?

¢Si compro un peluche y

Papelografo

Plumones
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carrito que operacion

se estara haciendo?
Presentamos el
propdsito “Hoy
resolveremos problemas
de suma y resta con mi
tiendita Kiss”.

Prestan atencion durante

la clase.
La docente explica el - Limpiatipo |20~
problema.
3 Usa los productos de la - Papelografos
-
8 tiendita.
g(i - Iméagenes
% Revisan con las
D -7
docentes la solucion al
problema.
W Resuelven una hoja de | Hoja de trabajo. 157
o4
ﬁ trabajo y la desarrollan.
O
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“ME DIVIERTO RESOLVIENDO PROBLEMAS DE SUMA Y RESTA”

I1.- DATOS GENERALES:
2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales
2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez
2.4.- GRADO 130
2.5.- NIVEL : Primaria
2.6.- AREA : Matematica
2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

ActUa, piensa matematicamente en
situaciones

equivalencia y cambio.

de regularidad, | estrategias

Elabora y usa

Selecciona y aplica
procedimientos y

estrategias para sumar.

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

PROCESOS ESTRATEGIAS MATERIALES Y
) TIEMPO
PEDAGOGICOS METODOLOGICAS RECURSOS
- Reciben el saludo de las - Cartel 10”
docentes.
- Se les recuerda las - Limpiatipo

INICIO

normas de convivencia
establecidas.
- Juegan a la tiendita
todos los estudiantes.
- Conversan sobre el tema
a través de preguntas:
¢ Coémo saber cuanto debo
pagar una cantidad de
productos y cuanto

recibiré de vuelto?

Papelografo

Plumones
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¢Si compro un peluche y
carrito que operacion
se estara haciendo?

Presentamos el
propésito “Hoy
resolveremos problemas
de suma y resta”.

Prestan atencion durante

la clase.
La docente explica el - Limpiatipo |20~
problema.
3 Usa los productos de la - Papelografos
-
8 tiendita.
g(i - Iméagenes
% Revisan con las
D - - -
docentes la solucion al - Tiendita
problema.
W Resuelven una hoja de | Hoja de trabajo. 157
o4
ﬁ trabajo y la desarrollan.
O
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SESION DE APRENDIZAJE N°11

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“RECONOCEMOS DATOS CUANTITATIVOS Y CUALITATIVOS”

I1.- DATOS GENERALES:
2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales
2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez
2.4.- GRADO 130
2.5.- NIVEL : Primaria
2.6.- AREA : Matematica
2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

MATEMATICA

Representa las caracterisiticas y el
comportamiento de datos
cualitativos (por ejemplo, color de
los ojos: pardos, negros: plato
favorito: ceviche, arroz con pollo,
etc.) y cuantitativos discretos (por
ejemplo: nimero de hermanos: 3, 2;
cantidad de goles: 2, 4, 5, etc.) de
una poblacion, a taves de
pictogramas verticales y
horizontales (el simbolo representa
mas de una unidad) y graficos de
barras horizontales (simples y
escala dadade 2en 2,5en 5,y 10
en 10), en situaciones de su interés

0 un tema de estudio.

Resuelve
problemas  de
gestion de datos
es
incertidumbre.
Representados
con graficos vy
medidas
estadisticas o

probabilisticos.

Representa las
caracteristicas 'y el
comportamiento  de
dato cualitativos,
cuantitativos, en un
cuadro  comparativo
en situaciones de su
interés o un tema de

estudio.
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IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

PROCESOS ESTRATEGIAS MATERIALES Y
) TIEMPO
PEDAGOGICOS METODOLOGICAS RECURSOS
- Los estudiantes - Papelografos: | 10”

INICIO

participan en el juego
“anota mis resultados,
entrevistador”: Un
estudiante hara de
entrevistador y otro de
entrevistador y otro de
entrevistado, realizara
peguntas y anotara las
respuestas, luego
cambiaran los roles.
¢Qué te parecié la
actividad? ;Cémo
anotaron los demas?
La entrevista realizada a
sus compafieros la
devolveran a cada uno de
ellos.
¢Cdémo respondimos a las
primeras cuatro
preguntas de la
encuesta? ;Como se
respondio a las demas
preguntas? ;Cuéles
son las diferencias
entre las respuestas y
las preguntas?
Recuperan los saberes
previos. ;Qué es un dato
cualitativo? ¢Que es un
dato cuantitativo?
Se plantea el conflicto
cognitivo:
¢Coémo podemos
establecer los datos
cualitativos y

cuadros y
tablas de
datos,
plumones,
cinta,
carteles,
cuadernos,
fichas

ilustraciones.

Limpiatipo

Papelografo

Plumones
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cuantitativos en
nuestro salon de
clase?

- Los nifios y nifias eligen
las normas que
cumpliraran en el dia:
Participar levantando la
mano.

DESARROLLO 01

5ITUACION

PROBLEMATICA

- Analiza el caso de
Panchita y comentan:
Panchita ingresa a su
salon y encuesta a su
comparieros, recopilando

diferentes datos
cualitativos y
cuantitativos. ¢,Cémo

reconocemos que datos
son cualitativos y
cuantitativos?

- Luego clasifican los
datos en una tabla de
DATOS
CUALITATIVOS Y
CUANTITATIVOS.

¢Pueden ayudar a panchita
a clasificar los datos?

COMPRENSION DE

PROBLEMA:

- Conversan ¢Para poder
clasificar los datos, como
sabemos cuando un dato
es cualitativo 0
cuantitativo?

- Teniendo en cuenta las
definiciones  ;Podemos
clasificar los resultados
de la encuesta?

Limpia tipo

Papelografos

Iméagenes

Tiendita

1 079
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DESARROLLO 02

BUSQUEDA DE
ESTRATEGIAS
- Dialogan ¢Las variables
cualitativas estan
asociadas a una cualidad?
¢Podemos clasificar las

respuestas de la
encuesta? ¢Las variables
cuantitativas estan

relacionadas a los
ndmeros o cantidades?
Entonces diferencian en la

tabla con variables
cualitativas y
cuantitativas.

- Elaboran una conclusion
sobre las variables

cuantitativas y
cualitativas: Los datos
cuantitativos los

reconocemos porque se
refieren a elaborar un
cuadro de doble entrada
con las diferencias de las
variables cualitativas y
cuantitativas.

- Pegan sus  cuadros
alrededor del aula.

DRMALIZACION DEL
APRENDIZAJE:

- Leen casos para
diferenciar variables
cualitativas y
cuantitativas,  elegiran
uno de ellos.

Hoja de trabajo.

1079
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- Representan en carteles o
papelografos los casos
elegidos.

- Explican a sus
comparieros porque los
clasificaron en variables
cualitativas y
cuantitativas.

FLEXIONAN

- ¢Cémo podemos
diferenciar facilmente si
se trata de una variable
cualitativa o cuantitativa?

- Diferencian casos de
variables cualitativas y
cuantitativas.

- Conversan: (COmo nos
ayudara en nuestra vida
cotidiana diferenciar los
datos  cualitativos vy
cuantitativos?

- Cada grupo ejemplifica
las variables cuantitativas
y las cualitativas.

ETACOGNICION

-En grupos comentan las
siguientes preguntas:

.Como diferenciamos las
variables  cualitativas vy
cuantitativas?

¢Para que nos servird lo que
aprendimos?

¢Cémo aplicaremos lo que
aprendimos?

- Se felicita a los estudiantes
por el gran trabajo que
realizaron.

- El (la) docente completa
rubricas.

133




AREA

- En casa escriben

diferentes
representen
cualitativos

casos que
datos

y

cuantitativos.
Comparte con sus padres

como

diferenciaron

los datos cualitativos y
cuantitativos.

CIERRE

Resuelven una hoja de trabajo y

la desarrollan.

Hoja de trabajo.

15”
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SESION DE APRENDIZAJE N°12

I.- NOMBRE DE LA SESION:

“TRABAJAMOS CON DATOS CUANTITATIVOS Y CUALITATIVOS PARA

RESOLVER PROBLEMAS”

I1.- DATOS GENERALES:
2.1.- INSTITUCION EDUCATIVA : LLE 127 “Julio Salvador Izquierdo Puell”
2.2.- DIRECTOR : Percy Atoche Canales
2.3.- DOCENTE DE AULA : TemistoclesRugel Suarez
2.4.- GRADO 130
2.5.- NIVEL : Primaria
2.6.- AREA : Matematica

2.7.- DURACION : 45 Minutos.
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I11.- SELECCION DE DESEMPENOS, CAPACIDADES E INDICADORES.

AREA DE DESEMPENO

CAPACIDAD

INDICADOR

discretos

MATEMATICA

Representa una tabla con datos
cualitativos

de una poblacién, en

de estudio.

Resuelve

cuantitativos | problemas

situaciones de su interés o un tema | es

datos

graficos

medidas

incertidumbre.

Representa

estadisticas

probabilisticas.

y

0]

Representa datos

de | cualitativos,

gestion de datos | cuantitativos en un

cuadro  comparativo,
en situaciones de su

interés 0 un tema de

con | estudio

IV.- DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

PROCESOS ESTRATEGIAS MATERIALES Y
. TIEMPO
PEDAGOGICOS METODOLOGICAS RECURSOS
Los estudiantes - Papelografos
participan en el juego : cuadros y
“anota mis resultados, tablas de
entrevistador”: Un datos,
@) estudiante  hard de plumones,
Q entrevistador y otro de cinta, .
< entrevistador y otro de carteles, 10
entrevistado,  realizara cuadernos,
peguntas y anotara las fichas
respuestas, luego ilustraciones.
cambiaran los roles.
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¢(Qué te parecio la
actividad? ¢Cémo
anotaron los demas?
La entrevista realizada a
sus  compaferos la
devolverdn a cada uno
de ellos.
¢Como respondimos a las
primeras cuatro
preguntas de la
encuesta? ;CoOmo se
respondid a las demas
preguntas?  ;Cuéles
son las diferencias
entre las respuestas y
las preguntas?
Recuperan los saberes
previos. ¢Como
podemos trabajar con un
dato cualitativo? ¢y con
un dato cuantitativo?
Se plantea el conflicto

cognitivo:
¢Como podemos
establecer los datos
cualitativos y
cuantitativos en
nuestro  salon  de

clase?
Los nifios y nifias eligen
las normas que

cumpliraran en el dia:
Participar levantando la
mano.

Limpiatipo

Papelografo

Plumones
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DESARROLLO 01

SITUACION

PROBLEMATICA

- Analiza la tabla de los
datos cualitativos vy
cuantitativos para
formular los problemas
a resolver.

- Luego clasifican los
datos en una tabla de
DATOS
CUALITATIVOS Y
CUANTITATIVOS.

¢Pueden ayudar a
panchita a clasificar
los datos?

COMPRENSION DE

PROBLEMA:

- Conversan ¢Para poder
formular los problemas,
como sabemos cuando
un dato es cualitativo o
cuantitativo?

- Limpia tipo

- Papelografos

- Iméagenes

- Tiendita

1 0”

DESARROLLO 02

BUSQUEDA DE

ESTRATEGIAS

- Dialogan ¢Las variables
cualitativas estan
asociadas a una
cualidad? ¢Podemos
clasificar las respuestas
de la encuesta? ¢Las
variables  cuantitativas
estan relacionadas a los
nimeros o cantidades?

Entonces diferencian en la

tabla con variables
cualitativas y

cuantitativas.

Hoja de trabajo.

10’9
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Los grupos se
intercambian los
problemas  formulados
para resolverlos y luego
exponer sobre como lo
hicieron.

Pegan sus  cuadros
alrededor del aula.

DRMALIZACION DEL
APRENDIZAJE:
Leen problemas
formulados para
diferenciar variables
cualitativas y

cuantitativas, elegiran
uno de ellos.
Representan en carteles
0 papelografos los casos
elegidos.

Explican a sus
comparieros porque los
clasificaron en variables
cualitativas 0
cuantitativas.

EFLEXIONAN

¢Cémo podemos
diferenciar facilmente si
se trata de una variable
cualitativoo cuantitativa?
Diferencian casos de
variables cualitativas y
cuantitativas.

Conversan: ¢(COmMo nos
ayudara en nuestra vida
cotidiana diferenciar los
datos  cualitativos y
cuantitativos?
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- Cada grupo ejemplifica

las variables
cuantitativas 'y  las
cualitativas.

ETACOGNICION
- En grupos comentan las
siguientes preguntas:
¢Coémo diferenciamos las
variables cualitativas
y cuantitativas?
¢Para que nos servira lo
que aprendimos?
¢Cémo aplicaremos lo
que aprendimos?

- Se felicita a los
estudiantes por el gran
trabajo que realizaron.

- El (la) docente completa
rubricas.

AREA
- En casa escriben
diferentes diferentes
problemas con datos
cualitativos y
cuantitativos.

CIERRE

Resuelven una hoja de trabajo y

la desarrollan.

Hoja de trabajo.

15”
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