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Resumen

El objetivo general de la investigacion fue determinar la influencia
de la aplicacion de juegos didacticos en el aprendizaje en el area de
las matematicas en estudiantes del grado 5 "A" de educacién
primaria, de la institucion educativa No. 20986 San Martin de Porras
de Huacho. , 2019 El estudio es cuantitativo, a nivel explicativo y de
disefio pre-experimental con pretest y postest dirigido en un solo
grupo. Se realiz6 con una muestra de 35 nifios, el analisis de datos se
realizd con estadistica descriptiva e inferencial. Los nifios fueron
evaluados con un pre-test obteniendo la nota C, a partir de estos
resultados se aplicd la estrategia didactica durante 10 sesiones de
aprendizaje, posteriormente se aplicO un post-test cuyo puntaje
estuvo entre AD y A. Se concluye aceptando la hipotesis de
investigacion  Que los juegos de Didactica mejoran
significativamente los aprendizajes en el area de las matematicas en
estudiantes de 5 ° grado "A" de educacién primaria, de la institucion

educativa No. 20986 San Martin de Porras de Huacho, 2019.
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Abstract

The general objective of the research was to determine the influence
of the application of didactic games in learning in the area of
mathematics in students of grade 5 "A" of primary education, from
educational institution No. 20986 San Martin de Porras de Huacho,
2019. The study is of a quantitative type, explanatory level and pre-
experimental design with pretest and posttest directed in a single
group. It was carried out with a sample of 35 children, the data
analysis was carried out with descriptive and inferential statistics.
The children were evaluated with a pre-test obtaining the grade C,
from these results the didactic strategy was applied during 10
learning sessions, later a post-test was applied whose score was
between AD and A. It is concluded by accepting the research
hypothesis that games Didactics significantly improve learning in the
area of mathematics in students of grade 5 "A" of primary education,
from educational institution No. 20986 San Martin de Porras de

Huacho, 20109.

Keywords: Educational games, Learning, Mathematics area
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l. INTRODUCCION

Es costumbre que los cursos donde se desemperien temas numericos
y van incrementando su dificultad agregando calculos, formulas,
interacciones, etc. sean muy complejos de entender por parte del
alumnado y/o universitarios, por lo cual en Latinoamérica se registran

situaciones relevantes acordes al tema.

Se tomo la definicion de (Montero, 2017) que manifiesta que los
juegos didacticos son mecanismos colaborativos gque tienen el objetivo
de poder aportar en la definicion de actitudes de los estudiantes
coordinando y potenciado acciones para que se puedan controlar y

actuar de una manera eficaz.

En esa misma linea para definir el aprendizaje en el area de
matematica, se tomd en cuenta lo dicho (Moreno, 2006) que la
complejidad del curso es evidente, por tal motivo el docente encargado
junto con los alumnos debe implementa reglas y normas para que se

pueda entender correctamente y dinamicamente.

Son presenciados debido a la ineficaz metodologia muchas veces
antigua de la forma de ensefiar y llegar a los estudiantes, provocando
por tal un declive en las aptitudes y actitudes de formacion personal y

grupal. (Mclauchlan, Diaz, & Palacios, 2001)



Adentrandose en los entornos de Huacho, se ha visto el no empleo
de las actividades recreativas para con los alumnos, reprochando los
encargados la cantidad de recursos y periodos temporales que se
utilizan para llevar a cabo y solo dirigiendo su metodologia en las

explicaciones corrientes.

En la Institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de
Huacho el conjunto de profesores inutiliza las aplicaciones recreativas

en su ensefianza, solo basandose en los reglamentos que existen.

Al momento de realizar lo teorico, existen discusiones en la forma
de ensefiar por parte de los docentes encargados, ya que una cantidad
explica basandose en modelos y/o metodologias, y otros con la ayuda

de objetos, actividades.

De acuerdo a lo expuesto anteriormente se plantea el siguiente
enunciado, como problema general: ¢(Cual es la influencia de la
aplicacién de los juegos didacticos en el aprendizaje en el area de
matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria,
de la institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de Huacho,
2020?, los problemas especificos son: ¢ldentificar el logro de
aprendizaje en el area de matematicas antes de aplicar los juegos
didacticos en los estudiantes del 5 grado “A” educacion primaria, de

la institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de Huacho,



20207, ¢Aplicar los juegos didacticos en los estudiantes del 5 grado
“A” educacion primaria, de la institucion educativa N° 20986 San
Martin de Porras de Huacho, 2020?, ¢ Verificar el resultado del logro
de aprendizajes en el area de matematicas después de aplicar los juegos
didacticos en los estudiantes del 5 grado “A” educacién primaria, de
la institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de Huacho,
2020? y ¢Establecer la diferencia significativa entre la pre prueba y
post prueba en el area de matematicas en los juegos didacticos en los
estudiantes del 5 grado “A” educacion primaria, de la institucion

educativa N° 20986 San Martin de Porras de Huacho, 2020?

Para lo cual se formulé como objetivo general: Determinar la
influencia de la aplicacion de los juegos didacticos en el aprendizaje
en el area de matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de
educacion primaria, de la institucion educativa N° 20986 San Martin
de Porras de Huacho, 2019. Los objetivos son: Identificar el logro de
aprendizajes en el area de matematicas antes de aplicar los juegos
didacticos en los estudiantes de quinto. Grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa N°20986 San Martin de Porras Huacho
2020. Aplicar los juegos didacticos en los estudiantes de quinto Grado
de educacién primaria de la Institucion Educativa N°20986 San Martin
de Porras Huacho 2020. Verificar el resultado del logro de
aprendizajes en el area de matematicas después de aplicar los juegos

didacticos en los estudiantes de quinto grado de educacién primaria de



la Institucion Educativa N°20986 San Martin de Porras Huacho 2020.
Establecer la diferencia significativa entre la pre prueba y post prueba
en el &rea de matematicas en los estudiantes de quinto grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa N°20986 San Martin
de Porras Huacho 2020.

En el campo tedrico se tomo en cuenta variables, dimensiones e
indicadores con el objetivo de consolidar la temética.

En lo metodoldgico, la investigacion permitié determinar que la
aplicacion de las sesiones de clase con juegos didacticos basado en el
enfoque significativo utilizando material concreto logro el aprendizaje
en el area de matematica en los estudiantes.

En lo practico, la investigacion generd atencion de parte de los
docentes ya que permite dar un aspecto agradable, significativo y
ludico en el aprendizaje del area de matematica.

Con respecto a la metodologia, el tipo fue cuantitativo, nivel
explicativo, disefio pre-experimental y la poblacion y muestra fue de
35 nifios entre los 10 y 11 afios de edad.

Se concluye que los juegos didacticos se relacionan de manera

moderada con el aprendizaje en el area de matematica.



l. REVISION DE LITERATURA
2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes Internacionales

(Angulo, 2017) en su tesis de maestria de la Universidad Externado de
Colombia titulada “La didactica mediada del juego en el aprendizaje del
concepto de nimero”, tuvo como objetivo analizar y caracterizar como
incide una propuesta didactica basada en el juego, el aprendizaje del
concepto de namero en los nifios de educacion inicial. La metodologia
utilizada fue enfoque cualitativo, tipo a investigacion accion en
educacién, la poblacion fue de 47 nifios en total de los niveles de Jardin
y transicion. y la muestra contara con 9 nifios de Jardin y 8 de Transicion.
Los instrumentos utilizados fueron la encuesta a docentes, observacion a
los nifios y el diario de campo. Las conclusiones son la siguientes: a) El
maestro debe atender los preconceptos sobre el nUmero y retroalimentar
los conocimientos previos, por medio de estrategias basadas en el juego,
para preparar a los nifios para la construccién del nimero y b) La prueba
diagnostica permitié reconocer el estado de conocimiento, las ideas y
nociones que presentaban los nifios, sobre el preconcepto de numero,
atendiendo las subcategorias: de la cardinalidad, ordinalidad y la
equivalencia como los estilos cognitivos de la dependencia e

independencia, siendo las debilidades las que sobresalieron.

(Zambrano, 2017) en su tesis de titulo de la Pontificia Universidad

Catodlica del Ecuador titulada “Andlisis del juego como estrategia



pedagogica para desarrollar el lenguaje en nifios y nifias de educacion
inicial 2 de la parroquia “vuelta larga” de la Ciudad de Esmeraldas”, tuvo
como objetivo analizar los juegos que utilizan los docentes como
estrategia pedagdgica para desarrollar el lenguaje en nifios y nifias de
Educacién Inicial 1T de los Centros Infantiles de la Parroquia “vuelta
larga” en la Ciudad de Esmeraldas. La metodologia utilizada fue tipo
descriptiva. La muestra que se selecciond fue de 44 docentes que trabajan
con la poblacion de nifios y nifias de Educacion Inicial 2, cabe recalcar
que se aplicé un muestreo no probabilistico por conveniencia, este
consiste en seleccionar una muestra de la poblacién por el hecho de que
sea accesible para el investigador. Se utilizaron 2 técnicas: Encuesta y
observacion. Las conclusiones son las siguientes: a) Los/as docentes de
los diferentes Centros de Educacién Inicial 2, emplean el juego como
estrategia metodoldgica para alcanzar los objetivos propuestos; ademas,
son utilizados como medio para favorecer el lenguaje en los nifios y nifias,
esto posibilita que no presenten dificultades en el habla y todo se
desarrolle con fluidez, b) El profesorado emplea el juego dindmico para
mantener activos y promover la interrelacion social entre sus estudiantes
y mejorar comprensién de los temas tratados en clase, ya que el
aprendizaje es importante en los primeros afios de escolaridad; por ello,
realiza actividades que ayudara al nifio-a a desarrollar la habilidad para
pensar de manera analitica y critica. ¢) El profesorado realiza actividades
de estimulacién bucofacial, expresion de emociones con facilidad,

entablar conversaciones y fomentar la comunicacion efectiva, y crear



espacios de interrelacion social entre sus pares fomentando la
sociabilizacion entre iguales; ademas de ejecutar actividades de imitacion
como las onomatopeyas, para promover los sonidos bucales con la

repeticion de sonidos de animales de cosas

(Marin & Mejia, 2015) en su tesis de especializacion de Los
Libertadores Fundacion Universitaria Colombia titulada “Estrategias
ludicas para la ensefianza de las matematicas en el grado quinto de la
Institucion Educativa La Piedad”, tuvo como objetivo disefiar y
estructurar una propuesta ludica que brinde a los docentes de grado quinto
estrategias metodoldgicas que les permita dinamizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas. La metodologia utilizada fue
tipo descriptiva. La poblacién fue 45 estudiantes del grado quinto de
basica primaria de la Institucion educativa La Piedad, la muestra seran 30
estudiantes, los cuales seran seleccionados aleatoriamente. La edad
promedio de los estudiantes oscila entre los 10 y 12 afios. Los
instrumentos fueron una encuesta a los estudiantes, una encuesta para
docentes y andlisis del informe de rendimiento académico del primer
periodo de 2015, las conclusiones son las siguientes: El uso de la ludica
en la ensefianza de las matematicas, cambid el concepto que se tiene en
el imaginario colectivo de que es un area dificil, aburrida y monétona.
Esta metodologia aumenta el interés y gustos de los alumnos por la
materia, ven su uso y utilidad en la vida cotidiana, despierta la curiosidad,

estimula la creatividad y desarrolla el pensamiento légico. c) La



utilizacion de actividades ludicas en el proceso de ensefianza de las
matematicas en el grado quinto de la institucion educativa La Piedad,
permitio a los estudiantes ver las matematicas como un area Util y practica
en su vida cotidiana, cambid pensamientos negativos y temores existentes
frente a la materia, a la vez que les motivo a enfrentarse a los conceptos

de una manera mas tranquila y confiada.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

(Gastelu & Padilla, 2017 ) en su tesis de titulo de la Universidad
Nacional de Educacién Enrique Guzman y Valle Per( titulada “Influencia
de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica en los
alumnos de la Institucion Educativa, Huaycan”, tuvo como objetivo
determinar la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del area
de Matematica en los alumnos de primer grado de educacion primaria de
la Institucion Educativa, Huaycéan. La metodologia utilizada fue tipo cuasi
experimental aplicada, método tipo experimental, disefio cuasi
experimental, asimismo, la poblacién es bastante crecida y poco
manejable, formada por 225 estudiantes de la edad de 6 y 7 afios del tercer
ciclo de educacién primaria que corresponden al primer grado y segundo
grado de la Institucion Educativa Alfonso Barrantes Lingan. Por lo tanto,
la muestra estudiada es de tipo no probabilistico. EI nimero total de los
sujetos estudiados son 58 nifios. En nuestra investigacion se tomo en
cuenta la edad de los nifios de 6 y 7 afos, que cursan el tercer ciclo, se

tomo dos aulas del primer grado de educacion primaria a criterio del



investigador primer grado “C” y el primer grado “D” de la Institucion
Educativa Alfonso Barrantes Lingan de Huaycén, Las conclusiones son
las siguientes: a) Los juegos didacticos mejoran significativamente el
aprendizaje del area de matematica en los alumnos de primer grado de
educacién primaria de la Institucion Educativa, Huaycéan. (p < 0,05). b)
Los juegos didacticos mejoran significativamente el aprendizaje de
reconocer y clasificar en los alumnos de primer grado de educacién
primaria de la Institucion Educativa, Huaycan. (p < 0,05), c) Los juegos
didacticos mejoran significativamente el aprendizaje de seriacion en los
alumnos de primer grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa, Huaycan. (p < 0,05) y d) Los juegos didacticos mejoran
significativamente el aprendizaje de nocion de nimero en los alumnos de
primer grado de educacién primaria de la Institucion Educativa, Huaycan.
(p <0,05).

(Accilio, Chacpa, & Gonzales, 2017) en su tesis de titulo de la
Universidad Nacional de Educacion Enriqgue Guzman y Valle La Cantuta
Per0 titulada “Efectos de la aplicacion del juego en el aprendizaje del area
de matematica en los estudiantes del 2° grado de educacion primaria I.E.
N° 1193 “Emilio del Solar’- Chosica, 2015, tuvo como objetivo
demostrar los efectos de la aplicacidn del juego en el aprendizaje del area
de Matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion Primaria I.E.
N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica. La metodologia utilizada fue tipo
aplicativo, método dialectico y disefio cuasiexperimental. Las técnicas

utilizadas fueron: fichaje, lista de cotejo y la observacién con sus



instrumentos y los instrumentos fueron la prueba de entrada y salida, lista
de cotejo y la prueba de matematica. la poblacion y muestra para la
presente investigacion lo constituyen 64 estudiantes del 2do grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 1193 “Emilio del Solar” de
Chosica. Las conclusiones son las siguientes: Concluimos que la
aplicacion de los juegos motrices y sensoriales contribuyen a mejorar el
aprendizaje conceptual del area de Matematica en los estudiantes del 2°
grado de Educacion Primaria I.LE. N° 1193 “Emilio del Solar” en Chosica.
Segun los resultados de la primera prueba de hipotesis especifica, el valor
de significancia obtenido fue de 0,00, menor que 0,05, por lo que se
rechazo la Hipotesis nula, aceptandose la Hipdtesis de la Investigacion.
Segln los resultados de la segunda prueba de hipétesis especifica,
obtenidos mediante la prueba de U de Mann Whitney, a un nivel de
confianza del 95%, el valor de significancia obtenido fue de 0,000, por lo
que al ser menor que 0,05, se rechaz6 la Hipotesis Nula, es decir que la
aplicacion de los juegos motrices y sensoriales contribuyen a mejorar el
aprendizaje procedimental del area de Matematica en los estudiantes del
2° grado de Educacion Primaria LLE. N° 1193 “Emilio del Solar” en

Chosica.

(Idrogo, 2016) en su tesis de Maestria de la Universidad Nacional de
Cajamarca Peru titulada “Los juegos matematicos y su influencia en el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del vii ciclo de la

institucion educativa “Gicerio David Villanueva Medina”, Numbral -

10



2.1.3.

Chalamarca, 2014”, tuvo como objetivo determinar la influencia de los
juegos matematicos en el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes
del VII ciclo de la I.E. “Glicerio David Villanueva Medina”, Numbral -
Chalamarca, 2014. La metodologia utilizada fue el enfoque cuantitativo,
tipo de estudio correlacional, disefio pre-experimental, la poblacion
estuvo constituida por los 38 estudiantes del V11 ciclo de educacion basica
regular de la LE.” Glicerio D. Villanueva Medina”, Numbral —
Chalamarca. La técnica utilizada fue la ficha de observacion con su
instrumento pre test y post test. Las conclusiones son las siguientes: Los
juegos matematicos: aritméticos, algebraicos y geométricos, influyeron
significativamente en la motivacién de los estudiantes y por ende en su
aprendizaje de la Matemaética. En tal sentido, los juegos matematicos
constituyen una estrategia pedagodgica que contribuye a una formacion
integral del estudiante, tanto en sus aspectos cognitivos, procedimentales

y actitudinales

Antecedentes Locales o regionales

(NUfiez, 2019) en su tesis de maestria de la Universidad Nacional José
Faustino Sanchez Carrion Per0 titulada “Los juegos didacticos en el
desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.
Privada “Pkes School" — Huaura”, tuvo como objetivo determinar la
relacién de los juegos didacticos en el desarrollo de la estimulacion
temprana en nifios de 2 afios de la I.LE.P Pkes School-Huaura. La

metodologia utilizada fue tipo correlacional, el disefio descriptivo

11



correlacional. La poblacion fueron 152 nifios y la muestra fue 25 nifios
entre hombres y mujeres. Las conclusiones son las siguientes: a) Existe
relacion significativa entre el uso de los juegos y el desarrollo de la
estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la 1.LE.P Pkes School-
Huaura, debido a la correlacion de Spearman que devuelve un valor de
0.854, representando una muy buena asociacion. b) Existe una relacion
significativa entre el uso de los juegos didacticos de dramatizacion y el
desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes
School-Huaura, debido a la correlacion de Spearman que devuelve un
valor de 0.669, representando una buena asociacion. c) Existe una
relacion significativa entre el uso de los juegos didacticos de construccion
y el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P
Pkes School-Huaura. La correlacion de Spearman que devuelve un valor
de 0.873, representando muy buena asociacién y d) Existe una relacién
significativa entre el uso de los juegos didacticos convencionales y el
desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes
School-Huaura, porque la correlacion de Spearman que devuelve un valor

de 0.911, representando una muy buena asociacion.

(Berdiales, 2019) en su tesis de maestria de la Universidad Nacional
José Faustino S&nchez Carrion Peru titulada: “Los juegos didacticos en el
desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 2 afios de la I.E.1
N° 658 Fe y Alegria Huacho”, tuvo como objetivo determinar el nivel de

relacién del juego didactico en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa
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en los nifios de 2 afios de la I.LE.I N° 658 Fe y Alegria Huacho. La
metodologia utilizada fue enfoque descriptivo correlacional. Las
conclusiones son las siguientes: a) Existe relacion entre los juegos
Didéacticos y el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 2
afios de la I.E.I N° 658 Fe y Alegria Huacho, debido a la correlacion de
Spearman que devuelve un valor de 0.889, representando una muy buena
asociacion. b) Existe una relacion significativa entre los juegos
Didéacticos y el desarrollo del esquema corporal en los nifios de 2 afios de
la I.E.I N° 658 Fe y Alegria Huacho, debido a la correlacion de Spearman
que devuelve un valor de 0.814, representando una muy buena asociacion.
c) Existe una relacion significativa entre los juegos Didacticos y el
desarrollo del equilibrio en los nifios de 2 afios de la I.E.I N° 658 Fe y
Alegria Huacho. La correlacion de Spearman que devuelve un valor de
0.805, representando muy buena asociacion y d) Existe una relacion
significativa entre los juegos Didacticos y el desarrollo la lateralidad en
los nifios de 2 afios de la 1.LE.I N° 658 Fe y Alegria Huacho, porque la
correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.846, representando

una muy buena asociacion.

(Callupe, 2019) en su tesis de titulo de la Universidad Nacional José
Faustino Sanchez Carrion Pert titulada “Las actividades ludicas en el
aprendizaje de las matematicas en los nifios del 2do grado de primaria en
la I.E N°20820 Nuestra Sefiora de Fatima Huacho”, tuvo como objetivo

determinar la relacion entre las actividades ludicas en el aprendizaje de
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las matematicas en los nifios del 2do grado de primaria en la I.E N°20820
nuestra sefiora de Fatima Huacho. La metodologia utilizada fue
descriptiva correlacional, la muestra esta constituida por 30 nifios del aula
del 2do grado de primaria y la técnica utilizada fue descriptiva e
inferencial. Las conclusiones son las siguientes: a) Existe relacion entre
las actividades ludicas como estrategias de ensefianza y el desarrollo del
aprendizaje en los nifios del 2do grado de primaria en la I.E N°20820
nuestra sefiora de Fatima Huacho, debido a que el valor p del Chi-
cuadrado es menor a la prueba de significancia (p=0.000. b) Existe
relacion entre las actividades lidicas como estrategias de ensefianza pre-
instruccionales y el desarrollo del aprendizaje en los nifios del 2do grado
de primaria en la I.E N°20820 nuestra sefiora de Fatima Huacho, porque
la prueba Chi- cuadrado devuelve un valor p=0.00<0.05. c) Existe
relacién entre las actividades lidicas como estrategias de ensefianza co-
instruccidnales y el desarrollo del aprendizaje en los nifios del 2do grado
de primaria en la I.E N°20820 nuestra sefiora de Fatima Huacho, ya que
el estadistico Chi cuadrado devolvié un valor p=0.000<0.05 y d) Existe
relacién entre las actividades ludicas como estrategias de ensefianza pos-
instruccidnales y el desarrollo del aprendizaje en los nifios del 2do grado
de primaria en la I.E N°20820 nuestra sefiora de Fatima Huacho. La

prueba Chi-cuadrado muestra un valor p=0.000
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2.2. Marco tedrico conceptual

2.2.1 Bases teéricas de la investigacion

Juegos didacticos

a)

b)

Definicién de juegos didacticos

Flores (2009) como se cit6 en (Montero, 2017) expresa que Son mecanismaos
colaborativos que tienen el objetivo de poder aportar en la definicion de
actitudes de los estudiantes coordinando y potenciando acciones para que se

puedan controlar y actuar de una manera eficaz.

Finalidad

Los juegos permiten una libertad de accién, una naturalidad y un placer que
raramente se encuentra en otras actividades, ofrece una gran ventaja de
excelentes oportunidades para el desarrollo fisico, intelectual, social y

emocional. (Jiménez, 2012)

Clasificacion de los juegos

(Colmenares, 2012) Todo juego debe perseguir un fin, y es por esto que se
han clasificados segun su naturaleza, en si todos tienen su basamento
pedagdgico asi podemos encontrar:

e Juegos de inicio o rompe hielo.

Juegos sensoriales.

Juegos de reto.

Juegos de resolver problemas.

Juegos de interés Psicosocial.
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e Juegos pasivos de cierre.

e Juegos de destreza motriz.

d) Tipos de juegos

e Juegos de agrupacion: Son juegos relacionados con unir, reunir a las
personas, es decir, todo lo que indique conformacion de equipo de
movimientos, canciones.

« Juegos tradicionales. Estan relacionados con la valoracion de la cultura
de nuestro pueblo.

e Juegos Ecoldgicos. Son juegos relacionados con la valoracion de la
naturaleza, donde inspira a la conservacion del ambiente y de los
animales.

e Juegos de Imitacién. Son aquellos donde el nifio ejecuta algo a
semejanza o ejemplo de otros, bien sea su papa, mama, enfermera,
maestra, policia.

e Juegos de Integracién. Por medio de estos juegos se busca romper
barreras que se presentan. Estos se utilizan para conocer, relacionarse,
comunicarse e indicar una actividad.

e Juegos de regla. Son aquellos juegos que implican normas o criterios
para poder llevarlos a cabo.

e Juegos Perceptivos. Son los juegos relacionados a los sentidos e
instintos de las personas. Todos estos tipos de juegos conducen a la

interaccion docente-alumno, ademas de su finalidad principal.
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e) Valor del juego
El valor del juego ayuda al desarrollo fisico, mental, emocional, intelectual
y social del nifio. El juego contribuye al desarrollo fisico, de muchas formas,
debido a que conlleva a un desarrollo muscular y de los sentidos, por ejemplo:
al levantar peso, al observar objetos, percibir olores, sentir texturas, probar
sustancias dentro del mismo. Asi como también favorecer la coordinacién de
los movimientos, como el tomar con las manos los objetos, el colocarlos por

encima, debajo, a la izquierda, a la derecha con respecto a otro.

Si desde una corta edad se les motiva a tomar decisiones, estos nifios pueden
resolver problemas, escoger alternativas apropiadas y manejar bien su tiempo.
Ellos deben ser incentivados a intercambiar ideas y a discutir sus trabajos
libremente con otros. Sus buenas destrezas comunicativas suavizan el camino
en ambientes nuevos ademas revela que investigaciones han mostrado que las
mejores predicciones del éxito futuro son cuando se tiene un sentido positivo
de la autoestima.

La autora destaca que los juegos pueden consolidad en el nifio su propia
direccion mediante actividades no competitivas, y que esto ayuda al nifio al
desarrollo de la propia imagen y a la confianza para enfrentar retos y cambios
con optimismo. Pero para efectividad de los juegos, deben consolidarse
aspectos sefialados en el Método Montessori:

« Enfasis en estructuras cognitivas y desarrollo social. La maestra desempefia
un papel sin obstaculos en la actividad del salén, el alumno es un

participante activo en el proceso ensefianza y aprendizaje.
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o El ambiente y el método Montessori alienta la autodisciplina interna.

e La ensefianza individualizada y en grupo se adapta a cada estilo de
aprendizaje segun el alumno.

o Grupos con distintas edades.

e« Los nifios y nifias son motivados a ensefiar, colaborar y ayudarse
mutuamente.

« El nifio escoge su propio trabajo de acuerdo a su interés y habilidad.

« El nifio formula sus propios conceptos del material autodidacta.

e El nifio trabaja por el tiempo que quiere en los proyectos o materiales
escogidos.

o El nifio marca su propio paso o velocidad para aprender y hacer de él la
informacion adquirida.

« El es reforzado internamente a través de la repeticion de una
actividad e internamente el nifio recibe el sentimiento del
éxito. Lo antes expuesto reviste la importancia de los juegos
en la ensefianza de la lectura y la escritura, pues sefiala las
condiciones en las cuales deben ser aplicados en especial

aprovechar la etapa inicial de la Educacion Primaria.

f) Teorias
(Meneses & Monge, 2001) dictan un conjunto de ideas perceptivas como:
e Teoriade laenergia excedente: Identificada en la relevancia de poder
establecer interacciones amicales al realizar ciertas acciones,

mayormente esta centrada en las actividades de esfuerzo corporal.
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Teoria recreativa, de esparcimiento y recuperacion: Expresa el
motivo relevante de las actividades recreativas, el cual se define como
mantener la cantidad de fuerza dindmica al sentirse exhausto, también
diferenciando el agotamiento motriz con el del telencéfalo.

Teoria de la practica del instinto: Se sabe que los menores aun no
estan del todo desarrollados, por tal es fundamental la presencia de las
actividades divertidas y motrices, ya que ellos en su fase mas vulnerable
es donde deben obtener un cuidado necesario junto con la ensefianza de
diferentes aptitudes y actitudes para afrontar la vida.

Teoria del juego como estimulante de crecimiento: Las acciones
recreativas personales grupales son clave para que el cuerpo se pueda
acostumbrar a la frecuencia de actividad y pueda mejorar.

Teoria del entretenimiento: Define al término como un
espacio de recreacion tanto grupal como individual de
estudiantes para animarlos.

Teoria del juego como ejercicio complementario: Al realizar

y adentrarse a las actividades de imaginacion y diversion, se
demuestran las capacidades de las personas participantes, pero a

la vez conforme la permanente interaccion se va mejorando
significativamente las aptitudes.

Teoria de crecimiento y mejoramiento: La actividad creativa

es la responsable de la potenciacion de las habilidades de los

menores junto con su correcto direccionamiento.
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e Teoria de reestructuracion cognoscitiva: Aqui al estar en
contacto con renovadas y recientes actividades, las personas
recrean la situacion que viven al realizar la accion, asi
estableciendo margenes de solucién para poder desenvolverse
de una forma eficaz y que siga incentivando a crear mas

opciones.

g) Caracteristicas del juego
(Melo & Hernfiandez, 2014) tratan que las actividades de recreacion son

implementadas con parametros determinados.

Caillois (1997) como se citd en (Melo & Hernfiandez, 2014)expresa la
importancia de las normas al realizar las actividades recreativas, englobando
una razon para hacerlo e interactuar. Por lo dicho, existen diferentes medidas
que deben ser cumplidas ya que conllevan a una meta en si y es la de mejorar

la formacidn y expresion.

Carsé (1989) como se citdo en (Melo & Hernfiandez, 2014)sustenta la
clasificacion de los accionares de recreacion, como los que tienen un objetivo
en concreto, que son los que poseen ciertas medidas y/o normas a cumplir junto
con las reglas de siempre, reflejadas en actividades fisicas, etc. y los que no
contemplan ninguna opcion en si, son los que se realizan porque si sin
direccionarse en un conjunto de normas, sino de una que se da

espontaneamente.
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También poseen una serie de requerimientos para poder establecerse la
actividad de manera clara, como el ambiente fisico, instrucciones, rasgos, para
que los involucrados se puedan expresar en algunas circunstancias de manera

libre y en otras considerando los parametros.

h) Objetivos
(Almonacid, Gutiérrez, & Pullo, 2017)

Primero, establecer un tema con preguntas y actividades que requieran
del desenvolvimiento de las personas, para poder asimilar y darle
solucién a la situacion problematica, aumentando el nivel de esfuerzo
y comprensién, valorando mas los métodos como capacidades de
accion.
Implementar objetos y normas que permitan laborar cooperativamente
y que no falte la afinidad y el respeto para poder lograr los resultados
encomendados.
Abordar situaciones de temas mas adelantados o variables, que puedan
servir y/o tratar los menores en un futuro cercano o lejano.
Contemplar los objetos tangibles e intangibles necesarios para que los
participantes puedan hacerse una idea de lo que se requerira en las
actividades o cursos.
Tratar de poder hacer sentir al grupo tranquilo en un ambiente normal,
con ciertos rasgos que posibiliten el explayarse acorde a la imaginacion
personal o grupal, y asi puedan incentivar a su mayor cooperacion y

entendimiento.
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i) Elementos del juego didéactico
Son integradas mediante:
e Lasacciones ludicas: Son muy relevantes, porque incentivan a las personas
a poder seguir avanzando, a poder tener un entendimiento méas calmado.
Relacionado a los participantes menores, es importante también porque
ellos mismos se van dando cuenta de sus acciones, de sus resultados, de los
métodos que utilizan al abordar las actividades.
e Lasreglas del juego: Se necesitan para poder estimular a las capacidades y
concentracion de los nifios, ya que deben guiarse y considerar los

parametros establecidos para lograr metas que se pidan o intentarlas.

j) Juegos educativos en la ensefianza de las matematicas
Farias y Rojas (2010) como se citd en (Franco & Sanchez, 2019),
seleccionan a las actividades divertidas relacionadas en &ambitos como:
a) Rol especifico
b) Imaginacion
c) Planificacién y elaboracion

d) En conjuntos.

En relacion a la finalidad:
a) Grupalmente.
b) libres o espontéaneos.

c¢) Con parametros establecidos.
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d) Formulacién de acciones de solucién.
e) Pruebas de desenvolvimiento.
f) Flexibilidad

g) Moda

k) Pasos para aplicar los juegos didacticos

e Plasmar determinaciones previas para lograr un resultado o meta
planteado.

e  Optar por un esquema de alternativas de solucion.

e Anticipadamente, elaborar una alternativa a utilizar.

e Contemplary observar cuidadosamente lo que se tiene.

e Implantar los pardmetros justos para su correcto desarrollo.

e Considerar los problemas o imprevistos ocasionales, teniendo listo
acciones determinadas.

e Tratar de conceptualizar mentalmente las actividades de recreacion en
funcion de una serie o circunstancia cinematografica especial.

e Ser consciente y practicar la preparacion y asi posibilitar el logro de los
resultados que se esperan ya establecidos con anterioridad.

e Considerar y tener un informe en tiempo real que describa todo lo que
acontece al momento de que los integrantes se desenvuelvan.

e Terminando con la verificacion de lo que se ha desarrollado por parte de
los menores, para observar su desempefio, sus resultados en funcién con

las metas primarias.

23



Aprendizaje en el Area de Matematica

a)

b)

Definicion en el Aprendizaje en el Area de Matematica
Considerada un aspecto relevante, puesto la complejidad del curso
es evidente, por tal motivo el docente encargado junto con los alumnos
debe implementar reglas y normas para que se pueda entender
correctamente y dinamicamente; ya que la institucion desea inculcar en
el alumnado esa chispa de intuicion y desenvolvimiento l6gico para su

formacion para la vida. (Moreno, 2006)

Paradigma de aprender a aprender

(Garcia, Fonseca, & Concha, 2015) Se sabe de lo fundamental de
una formaciéon académica, sea en los colegios y/o universidades,
conforme van pasando los afos, se va dando a comprender que todo
esta en constante variacion, implica también la informacién, por lo cual
siempre se aprende un poco MAs Yy en varias circunstancias es

obligatorio.

Proceso del aprendizaje
De los tipos de graficos existentes que pueden sustentarlo, se

presentan pasos consecutivos de uno como: (Avalos & Quicario, 2017)

Fase 1: Percepcion y registro de la informacion: Aqui es donde se

da paso a la asimilacion de estimulos externos e internos, para poder

estar atentos y poder recibir los datos y/o temas que se estan abordando.

24



Fase 2: Consolidacion de la informacion: Se da pase a la reiteracion
de los conceptos brindados, afiadir formas de asimilar y entender los
datos informativos, para poder consolidar y concretar lo que se quiere

y debe aprender.

Fase 3: Almacenamiento de la informacion: Necesario para poder
adentrarse mas a fondo de los temas, llevandolo o abordandolo en la

vida cotidiana, en las circunstancias diferentes, anécdotas.

Fase 4: Organizacién y evocacion de la informacion: Se sabe hoy en
dia que para poder ser habilidoso en algln aspecto o accion, es necesaria
el uso de estrategias para poder mejorar e implementar nuevos retos

para la constante repeticion y por tal no olvidar lo que se aprenda.

d) Clases de aprendizaje
El Aprendizaje Cognitivo: Se entiende por las acciones necesarias
dentro del cerebro de la persona, que le permite recibir estimulos de
lo que se va a instruir, posibilitando al individuo poder actuar de
una manera mejor considerando los temas que ha abordado en su

aprendizaje.

El Aprendizaje Afectivo: Posibilita a las personas, poder asimilar

los temas definidos en su cerebro y asi se esté en la capacidad de
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poder expresar lo que sienten del entorno mediante sensaciones,

sentimientos, emociones.

El Aprendizaje Volitivo: Originado por la asimilacion y
concertacion de las dos anteriores fases, en consecuencia, se puede
lograr el aprendizaje de pardmetros establecidos para poder tener
determinacion correcta sobre diferentes circunstancias de la vida,

enfocada especialmente a la sociabilidad.

El Aprendizaje Verbal: Se concentra en la asimilacion de las ideas
por parte de las personas, y puedan expresarse mediante conceptos,

ideas, definiciones siguiendo normas existentes y necesarias.

El Aprendizaje Motor: Se desenvuelve y presencia en los seres
humanos y del Reino Animalia, esto se explica ya que, al estar en
constante asimilacion y aprendizaje de temas, cursos, actividades
determinadas, circunstancias, experiencia con el entorno, se logra el
entendimiento tanto cerebral como corporal, tal es el caso de los
deportes, que necesitan de la concentracion y aptitudes de los que
participan del juego para que se puedan desarrollar correcta y

plenamente.

El Aprendizaje Significativo: Se presencia en constante

movimiento y asimilacion, porque la persona a estar en contacto con
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lo que aprende, le implantan formas de desarrollar las acciones, pero
también lo dicho se puede acumular junto con lo que la persona

piensa y se desenvuelve en la actividad.

e) Factores que intervienen en el aprendizaje

Factores externos

La intensidad: El conjunto de factores que pueden afectar o
cambiar la percepcion.

El tamafio: Se da cuando menores se sienten atraidos por una
abrumadora sensacién de incitacion.

Contraste: Enfoque especial a lo que cambia y sobresale la
percepcion real pertenecientes a las personas.

Movimiento: Tienden a sobresalir en relacion a los factores de
menor valor.

Novedad: Al presenciar nuevos factores externos, conlleva a la
curiosidad de la persona por saberlo y encontrarlo.

Repeticion: Factor indiscutible en la asimilacion y asentamiento

de la informacion recopilada.

Factores internos

Existen algunos que se desempefian méas que otros, como:
Necesidades: Se dan internamente, como lo son sensaciones
como agotamiento, sed, volumen de apetito, tranquilidad,

confianza.
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Intereses: Las personas le damos atencion a algo o alguien que
importa conocer superficial o adentradamente.

Hébitos: Conjunto de acciones, aspectos, circunstancias a los que
se tiende a abordar, tanto en lo laboral como lo personal.
Expectativas: Hacemos caso o lo posible para poder tratar o llegar

a las metas o resultados que se espera.

f) 4 pasos para resolver un problema de matemética

A continuacidn, se trata un mecanismo resolutivo consistiendo en:

Paso 1: Entender el problema: Para entender correctamente los
temas que se abordan, se es necesario una definicién personal y/o
apreciacion critica sobre ello, para poder dar pase al aprendizaje
claro y en constante implementacion.

Paso 2: Configurar un plan: Definir y plasmar una previa
planificacién de acciones a realizar, teniendo en consideracion
personas con conocimientos ya experimentados y que tengan una
idea clara sobre lo que se tratard agregando métodos valorativos.
Paso 3: Ejecutar el plan: Se debe implantar la actitud correcta
para poder realizar los temas y acciones concernientes, para de tal
manera, poder profundizar significativamente en los temas o
campos de la informacion a instruir.

Paso 4. Comprobar y argumentar la respuesta: Al finalizar un

plan de accién como alternativa de soluciéon, debe verificar si los
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resultados son los esperados en lo que se pedia previamente, para

poder saber si los efectos son los esperados o deben cambiarse.

g) Competencias matematicas

Situaciones de cantidad

Al tratar diversas circunstancias en la que se necesiten la
formulacién de alternativas de resolucién, es posible que la persona
pueda implementar o elaborar mecanismos de ayuda para darle una
terminacion a los problemas de requerimiento de los temas. Lograndose
solo si se estd apto con sus habilidades de los campos numéricos, y
pueda concretarse para poder actuar de una manera segura y creativa

sobre los enunciados problematicos.

Situaciones de regularidad, equivalencia y cambio

Implica poder elaborar diversos planes de accidn en situaciones
especificas, diarias, ocasionales, ya que se sabe que todo esta constante
variacion, englobando muchos ambitos de la vida misma, por tal es
necesario poder desarrollar cada vez mas ideas, acciones, mejor
asimilacion, mejor juicio, también tratando temas matematicos, como
los cursos donde plasman lo verbal o las palabras en formulas, digitos,
parametros, incidiendo posiblemente en otro ambito como la

flexibilidad.

Situaciones de forma, movimiento y localizacion
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Engloba distintas areas, circunstancias, situaciones en los campos de
la vida, verbales, matematicos, entre otros, requiriendo la creatividad y
pensamiento para poder establecer soluciones para poder comprender
correctamente y poder resolver los inconvenientes a tratar durante los

temas.

Situaciones de gestion de datos e incertidumbre

Hay situaciones diferentes en las cuales no se puede dar solucién, o
poder asimilar creando un vacio de respuestas, por tal, es necesario
seguir tratando de expandir los conocimientos mediante diversas
técnicas de entendimiento, y la constante expansion de soluciones,
mayor experiencia en &mbitos o temas destinados, utilizando las

aptitudes necesarias.

h) Técnicas de aprendizaje
a. Técnicas de aprendizaje cooperativo informal
(Jiménez R. , 2017)Este tipo de técnicas se especializa en
realizar un camino optimo para el comienzo del trabajo en equipo
dentro de la sala de clases, las cuales no requieren de un nivel de
destreza cooperativa alto y los miembros de los equipos son
temporales. A continuacion, se presentan tres técnicas de

aprendizaje cooperativo informal, sus objetivos y desarrollo.
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a.1 Lo que sé y lo que sabemos: Esta técnica fue elaborada en
Espafia por el Laboratorio de Innovacion Educativa, Colegio Artica
y Cooperativa de Ensefianza José busca activar 24 conocimientos
previos, orientar hacia los contenidos y desarrollar la creatividad.
Consiste en 4 etapas:
El docente anuncia el tema que se va a tratar durante la sesion
y solicita a los alumnos que escriban unas cuantas lineas sobre
lo que les sugiere. Para ello, entrega una ficha de trabajo a cada
alumno. La ficha consta de dos apartados: individual (lo que
sé...) y cooperativo (lo que sabemos...).
Los alumnos, de forma individual, escriben en el primer
apartado lo que saben sobre el tema.
Una vez recogidas las ideas de ambos, los alumnos forman
parejas con el compafiero que tienen mas cerca y construyen
un texto que recoja las aportaciones de ambos. Ambos escriben
el texto en el segundo apartado y firman ambas fichas.
Entregan una al profesor y se quedan con la otra para la puesta
en coman.
Se realiza una puesta en comun en grupo. Al finalizar, entregan
la segunda ficha. Esta técnica permite a los alumnos pensar de
manera individual sobre los conocimientos que poseen de un
contenido en especifico expresando con sus propias palabras
lo que conocen o saben de ello, sin importar si es mucho o

poco. Luego, junto con el compafiero logran construir un

31



conocimiento mucho mas amplio gracias a los aportes de cada
uno, se complementa la informacion y existen una interaccion

de cambio de ideas.

a.2 Cabezas numeradas juntas: Fue creado por el Dr. Spencer
Kagan con la finalidad de responder preguntas, ejercicios y
problemas, asegurar el proceso de la informacion por parte de toda
la clase, recapitular y sintetizar, comprobar el grado de 25
comprension de los contenidos de manera rapida y agil, aclarar
dudas y realizar correcciones. Consta de 5 etapas:
Los alumnos forman grupos de cuatro miembros y se numeran.
x El profesor hace una pregunta. x Los estudiantes piensan la
respuesta individualmente. x Realizan una puesta en comdn
dentro de su grupo “juntando las cabezas”.
Pasados unos minutos el profesor elige uno de los nimeros y
los alumnos de cada grupo que lo tienen, dan la respuesta de
su grupo. Esta estrategia ayuda a que los alumnos aprendan
unos a otros, con el objetivo de que cada integrante del grupo
logre comprender determinado contenido para responder de
manera adecuada. Es una responsabilidad compartida para

lograr el éxito.

a.3 Pensar-Formar pares-Compartir. Fue elaborado en 1981 por

el profesor Frank Lyman y sus colegas, tiene como objetivo
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aumentar la participacion de todos los alumnos, formular ideas y
compartirlas.Se desarrolla en tres etapas:
El profesor plantea una pregunta desafiante a los estudiantes y
les otorga entre 30 y 60 segundos para pensar acerca de la
respuesta a traveés de sus conocimientos previos.
Luego los estudiantes se reiinen en grupos de 3 0 4 personas y
discuten sobre la pregunta.
Finalmente, algunos alumnos son llamados por el profesor
para exponer las ideas sobre la solucion de la pregunta. Esta
técnica ofrece a los estudiantes la oportunidad de discutir sus
conocimientos, escuchar al compariero y aportar opiniones
para la construccién de una respuesta elaborada en conjunto.
Es importante considerar que esta Ultima técnica ha sido
seleccionada para la presente investigacion por parte de la
docente autora, principalmente porque contribuye al aumento

de la participacion de todos los estudiantes.

b. Técnicas de aprendizaje cooperativo formal
Son técnicas orientadas a que los estudiantes cumplan dos
responsabilidades principalmente: maximizar su aprendizaje y el
de sus compafieros. Al ser grupos fijos, los roles de cada integrante
son intensificados con el fin de conseguir objetivos compartidos.
Cabe destacar que el rol del profesor se torna un desafio complejo,

debido a que se convierte en un personaje activo dentro del
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desarrollo de la clase, otorgando papeles a cada integrante del
equipo de trabajo, observando el funcionamiento del grupo de
aprendizaje e interviniendo para proporcionar ayuda en el
aprendizaje o en habilidades cooperativas cuando sea necesario. A
continuacion, se presentan tres técnicas de aprendizaje formal,

describiendo sus objetivos y su desarrollo.

b.1 Rompecabezas: Es una adaptacion desarrollada por Robert
Slavin, uno de los méximos impulsadores del aprendizaje
cooperativo en la educacion, a partir de la técnica de Elliot
Aronson, psicélogo enfocado en la disonancia cognitiva. La
finalidad de este método es presentar contenidos, desarrollar
trabajos de investigacion, fomentar la autonomia y la
autorregulacion, promover las exposiciones orales, el apoyo y la
ayuda mutua. El desarrollo consta de 8 etapas:

Los alumnos se agrupan en pequefios equipos (3 0 4 alumnos)

heterogéneos en funcion de rendimiento o capacidad.

A cada equipo se le asigna el mismo tema.

El tema se divide en diferentes partes. Estas partes se asignan

al azar entre los integrantes de cada grupo, de modo que cada

uno se convierte en “experto” en la parte que le corresponde,

haciéndose responsable de su desarrollo.

Tras haber trabajado en su parte del tema, los “expertos” de

todos los equipos se relinen para contrastar y poner en comdn
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sus temas. X Los expertos vuelven a sus grupos y exponen a
sus comparieros los contenidos que han trabajado.

Cuando todos dominan el tema, el profesor realiza una prueba
individual, obteniendo puntos de superacion individual. x Se
suman los puntos de todos los integrantes del grupo y se
promedian, dando como resultado la calificacion grupal,
mencionando el primero, segundo y tercer lugar.

Se reparten las recompensan a todos los grupos. EI método
permite que cada estudiante cumpla una responsabilidad
individual para el éxito de todo el equipo, existiendo una sana
competencia entre los grupos por obtener el mayor puntaje,
esto genera un mayor esfuerzo de cada integrante para lograr

un mejor éxito.

b.2 Investigacion grupal: Fue elaborada por investigadores de

Israel, Shlomo y Yael Sharan, especializados en aprendizaje

cooperativo de grupos particulares y generales, con el objetivo de

que los estudiantes trabajen en pequefios grupos utilizando

cuestionarios, discusién grupal y planificacion para favorecer el

interés por los contenidos, reflexionar y realizar investigacion.

Consta de 6 etapas:

Los estudiantes seleccionan un aspecto especifico dentro de la

unidad que se trata en clase y se agrupan libremente en equipos

35



(2 a 6 alumnos). x Los estudiantes, junto al profesor, dividen
tareas de forma individual correspondientes al tema elegido.
Cada integrante desarrolla las tareas, contando con la ayuda y
coordinacion del profesor. x Los estudiantes analizan la
informacion del paso anterior y planifican como se puede
resumir de manera interesante, para presentarlo ante sus demas
comparieros de clase.

Cada grupo realiza una presentacion “interesante” para que los
demas grupos puedan obtener mayor conocimiento respecto al
tema elegido.

Por ultimo, se evalla tanto por parte del profesor como del
grupo-clase con base en el aporte de cada grupo. Esta técnica
aprovecha la imaginacion y la originalidad de los estudiantes
al momento de realizar una presentacion “interesante’ ante sus
29 deméas comparieros, también la discusion y cambio de
opiniones entre los integrantes al desarrollar las tareas y
reflexion sobre las deméas presentaciones al momento de
evaluar los aportes entregados.

b.3 Fue desarrollado por D. DeVries y R. Slavin, con la
finalidad de motivar a los estudiantes, aclarar dudas, realizar
correcciones, procesar la informacion, interiorizar destrezas,
responder preguntas, ejercicios o problemas y promover el
apoyo ente alumnos (Slavin, 1999)

Consiste en 7 etapas:
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El profesor realiza un repaso de los contenidos
correspondientes.

Los alumnos se agrupan en equipos heterogéneos de 4 o 5
miembros.

El profesor entrega una guia de trabajo a cada equipo junto con
la hoja de respuestas. Desarrollan la guia discutiendo
resultados, comparando respuestas, corrigiendo errores y
comprobando resultados.

Después, se divide la clase en mesas de torneos de acuerdo al
nivel de rendimiento de los alumnos (4 0 5 mesas por grupo).
Los alumnos de cada mesa compiten realizando ejercicios
relacionados con los contenidos que se han estado trabajando
y similar a la hoja de ejercicio.

Se otorgan puntos individuales en funcion del ndmero de
respuestas correctas.

Los puntos de los integrantes de cada grupo se suman
obteniendo el puntaje total.

Se reparten las recompensas a todos los grupos. Generar un
torneo entre los equipos motiva a que cada estudiante de cada
grupo se esfuerce en desarrollar bien los ejercicios para poder
conseguir la mayor cantidad de puntos y para que esto sea
logrado, es necesario aprender a resolverlos. Debido a que el
método consiste en dos fases, una de 30 preparacion para el

torneo y la otra el desarrollo del torneo, es posible lograr un
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aprendizaje mas profundo, en donde las destrezas vy
habilidades resolutorias de cada alumno son esenciales para el

éxito del grupo.

1. HIPOTESIS

3.1. Hipotesis general

Ha. Los juegos didacticos mejoran significativamente el
aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes del 5 grado
“A” de educacion primaria, de la institucion educativa N.° 20986
San Martin de Porras de Huacho, 2020.

Ho. Los juegos didacticos no mejoran significativamente el
aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes del 5 grado
“A” de educacion primaria, de la institucion educativa N.° 20986
San Martin de Porras de Huacho, 2020.

3.2.Hipdtesis especificas

Identificando el logro de aprendizaje en el area de matematica
mejora en los juegos didacticos en los estudiantes del 5 grado “A”
de educacion primaria, de la institucion educativa N.° 20986 San
Martin de Porras de Huacho, 2020.

Aplicando los juegos didacticos tienen mejora en los juegos
didacticos en los estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria,
de la institucion educativa N.° 20986 San Martin de Porras de

Huacho, 2020.
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Los resultados de los logros obtenidos mejoran una vez aplicado
los juegos didacticos en los estudiantes del 5 grado “A” de
educaciéon primaria, de la institucion educativa N.° 20986 San

Martin de Porras de Huacho, 2020.

IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacion
4.1.1. Tipo de la investigacion
La investigacion fue de tipo cuantitativo, dado que se obtuvo

resultados a través de la estadistica.

4.1.2. Nivel de investigacion
El nivel fue explicativo, dado que se vié como los juegos didacticos

se relacionan con el aprendizaje en el area de matematica.

4.1.3.- Disefio de la investigacién
La investigacion tuvo el disefio Pre-experimental con pre-test y post-

test dirigido a un solo grupo.

El disefio pre experimental presenta el siguiente esquema:

o1 X 02

Doénde:
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O = Estudiantes del 5to grado “A” de educacion primaria, de la
Institucion Educativa San Martin de Porras - Huacho.

O1 = Pretest al grupo

X= Aplicacién de los juegos didacticos.

02 = Post-test al grupo

4.2. Poblacion y muestra

La poblacion estuvo conformado por 35 nifios/estudiantes entre los
10 y 11 Afios de edad, que representa a todos aquellos estudiantes
matriculados en el 5 grado “A” de primaria.

La institucion educativa N° 20986 San Martin Porras de Huacho tiene

31 afos de creacion, esta ubicada en Prolongacion More SN.

Tabla N° 1
Poblacion muestral
N.° de nifios/estudiantes
Institucion Seccion Hombres Mujeres
Educativa
N° 2986 5to0 A 18 17
San Martin
de Porras
de Huacho

Fuente: NOomina de matricula de la Institucion Educativa

Muestra:
La muestra fue seleccionada a través del muestreo no probabilistico.

Estuvo conformada por: 35 nifios en el 5 grado “A” de primaria.
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Para determinar la muestra se establecié como:
Criterios de inclusién
« Nifios/estudiantes que asisten regularmente a clases.
« Estudiantes que tiene 11 afios de edad.
« Dispuestos a participar en el programa de Juegos Didacticos.
Criterios de exclusién

« Nifios/Estudiantes que no asisten regularmente a clases.

4.3. Definicion y operacionalizacion de la variable

4.3.1. Definicion operacional
Variable independiente: Juegos didacticos
Flores (2009) como se cit6 en (Montero, 2017) define los juegos
didacticos como ‘“una técnica participativa encaminada a
desarrollar en los alumnos métodos de direccion y conducta
correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de

decisién y autodeterminacion”.

Variable dependiente: Aprendizaje en el Area de Matematica
Es el proceso donde el docente junto a los estudiantes reelabora
las ideas, principios y conocimientos que éstos necesitan para
desenvolverse en un mundo fuertemente matematizado, es
concebir la ensefianza aprendizaje de esta disciplina como un
acto educativo flexible que exige de los alumnos intuicion y

creatividad para que alcancen autonomia en sus aprendizajes y,

41



4.3.2 Operacionalizacion de la variable

de los docentes, el desarrollo de una practica educativa que

garantice el éxito de esta exigencia. (Moreno & Rios, 2006)

VARIABLES | Conceptualizacion de la DIMENSIONES | INDICADORES
variable
11- Capacidad de movimiento
D1 . .
o 12- Rapidez de reflejos
L Identificacion
Flores (2009) como se citd del iuedo 13-Destreza manual
en (Montero, 2017) define Jueg 14-Coordinacién y sentidos
los juegos didacticos como 11-Socializacién
“una técnica participativa | D2 realizar el 12-Satisfaccion
encaminada a desarrollar en juego 13-Expresion de sentimientos
Juegos los alumnos métodos de 14-Confianza en si mismo
didacticos direccion y conducta 11-Memoria
correcta, estimulando asi la 12-Atencion
disciplina con un adecuado | D3 Logros de I13-Lenguaje

Aprendizaje
en el area de
matematica

nivel de decisibn vy resultados 14-Comprension del mundo
autodeterminacion”. I5- Seguimiento de
instrucciones
D4. Control de 11. Aprendié
objetivos 12. No aprendid
Es el proceso donde el . 11-Situaciones de
docente  junto a los Ap_rend!zaje en contextualizacion
estudiantes  reelabora las |  Situaciones- 12-Ejercitacion
ideas, principios y problemas 13-Aplicacion

conocimientos que  éstos
necesitan para desenvolverse
en un mundo fuertemente
matematizado, es concebir la
ensefianza aprendizaje de
esta disciplina como un acto
educativo flexible que exige
de los alumnos intuicion y
creatividad para que
alcancen autonomia en sus
aprendizajes 'y, de los
docentes, el desarrollo de
una practica educativa que
garantice el éxito de esta
exigencia. (Moreno, 2006)

Aprendizaje en
elementos
regulativos

11-Definiciones
12-Procedimientos
13-Enunciados
14-Reglas

Aprendizaje en
argumentos

11-Explicaciones
12-Comprobaciones
13-Demostraciones
14-Nivel educativo
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4.4, Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

4.4.1 Técnica
En el recojo de los datos se empled la técnica de la evaluacion o
examen y la técnica de la observacion. Donde un examen es una
prueba que se hace para comprobar los conocimientos que posee una
persona sobre una determinada cuestion. (Pérez & Gardey, 2013). La
técnica de observacion es una técnica de investigacion que consiste en
observar personas, fendmenos, hechos, casos, objetos, acciones,
situaciones, etc., con el fin de obtener determinada informacion

necesaria para una investigacion. (Castellano, 2017)

4.4.2 Instrumento
Mediante los instrumentos de: prueba de entrada o pre test y prueba
de salida o post test, la cual consiste en tomar una prueba de inicio y
una al final para observar si hubo mejoras o no. Ademas, el
instrumento de la ficha de observacion para observar insitu. Para la
validez del instrumento se utilizo el alfa de Cronbach y la

confiabilidad el SPSS.

4.5. Plan de analisis

Para el anélisis estadistico de los datos se utilizara en primer lugar el Excel

y luego se pasar al software SPSS 25.0 para la correlacion correspondiente.
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4.6. Matriz de consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

ENUNCIADO DEL

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS METODOOLOGIA
Problema general Objetivo general Hipétesis Tipo: Explicativo
general
¢Cual es la influencia | Determinar la Nivel: Cuantitativo
de la aplicacidn de los | influencia  de la | Los juegos
juegos didacticos en el | aplicacién  de  los | didacticos mejoran | Disefio: Pre experimental

aprendizaje en el area
de matematica en los
estudiantes del 5 grado

“A” de educacién
primaria, de la
institucion  educativa

N° 20986 San Martin
de Porras de Huacho,
2019?

juegos didacticos en el
aprendizaje en el area
de matematica en los
estudiantes del 5 grado
“A” de educacion
primaria, de la
instituciéon  educativa
N° 20986 San Martin
de Porras de Huacho,
2019

significativamente
el aprendizaje en el
area de matematica
en los estudiantes
del 5 grado “A” de
educacién primaria,
de la institucion
educativa N° 20986
San  Martin  de
Porras de Huacho,
20109.

Problemas
especificos

¢ldentificar el logro de
aprendizaje en el &rea
de matematicas antes
de aplicar los juegos
didacticos en los
estudiantes del 5
grado “A” educacion
primaria, de la
institucién educativa
N° 20986 San Martin
de Porras de Huacho,
2020?

¢Aplicar los juegos
didacticos en los
estudiantes del 5
grado “A” educacion
primaria, de la
institucion educativa
N° 20986 San Martin
de Porras de Huacho,
2020?

¢Verificar el resultado
del logro de
aprendizajes en el &rea
de matematicas
después de aplicar los
juegos didacticos en
los estudiantes del 5
grado “A” educacion
primaria, de la

Objetivos especificos

Identificar el logro de
aprendizajes en el area
de matematicas antes
de aplicar los juegos
didacticos en los
estudiantes de quinto.
Grado de educacion
primaria de la
Institucion Educativa
N°20986 San Martin
de Porras Huacho
2020. Aplicar los
juegos didacticos en
los estudiantes de
quinto Grado de
educacién primaria de
la Institucién
Educativa N°20986
San Martin de Porras
Huacho 2020.

Verificar el resultado
del logro de
aprendizajes en el &rea
de matematicas
después de aplicar los
juegos didacticos en
los estudiantes de
quinto grado de
educacion primaria de
la Institucion
Educativa N°20986

Hipotesis
especificas

La identificacion
del juego mejora
significativamente
el aprendizaje en el
area de matematica
en los estudiantes
del 5 grado “A” de
educacion primaria,
de la institucion
educativa N° 20986
San Martin de
Porras de Huacho,
2019.

La realizacién del
juego mejora
significativamente
el aprendizaje en el
area de matematica
en los estudiantes
del 5 grado “A” de
educacion primaria,
de la institucion
educativa N° 20986
San Martin de
Porras de Huacho,
2019.

El logro de
resultados mejora
significativamente
el aprendizaje en el

pre-test y post-test a un solo
grupo

Poblacién y muestra: 35

estudiantes

Técnica:
La evaluacion y la ficha de
observacion

Instrumento:

Prueba de entrada y salida,
y ficha de observacion
Plan de analisis

SPSS version 25
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institucion educativa
N° 20986 San Martin
de Porras de Huacho,
2020?

¢ Establecer la
diferencia
significativa entre la
pre prueba y post
prueba en el area de
matematicas en los
juegos didacticos en
los estudiantes del 5
grado “A” educacion
primaria, de la
institucién educativa
N° 20986 San Martin
de Porras de Huacho,
20207,

San Martin de Porras
Huacho 2020.

Establecer la
diferencia significativa
entre la pre prueba y
post prueba en el area
de matematicas en los
estudiantes de quinto
grado de educacion
primaria de la
Institucion Educativa
N°20986 San Martin
de Porras Huacho
2020.

area de matematica
en los estudiantes
del 5 grado “A” de
educacion primaria,
de la institucion
educativa N° 20986
San Martin de
Porras de Huacho,
2019.

Se observa una
mejora en la pre
prueba y post
prueba en el area de
matematica en los
estudiantes del 5
grado “A” de
educacioén primaria,
de la institucion
educativa N.° 20986
San Martin de
Porras de Huacho,
2020.

4.7. Principios éticos

Cadigo de Etica de la Universidad: El presente estudio tomo como base este

codigo para la realizacion del mismo.

Proteccidn de las personas: El presente estudio se basa en este principio, dado
gue los instrumentos seran andnimos para proteger su identificad.

Confidencialidad: El presente estudio mantendra en estricta reserva los datos

recolectados una vez aplicado los instrumentos.

Beneficencia: Con la aplicacion de los juegos didacticos permitira mejorar en

el aprendizaje en el area de matematica.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

Tabla 1. Resultados del aprendizaje en el &rea de matematica del pre test

] Pre test
Niveles de logro
f %

Logro destacado AD 2 5.7%

Logro esperado A 6 17.1%

En proceso B 18 51.4%

En inicio C 9 25.7%

Total 35 100%

Nota: Elaboracion propia

Figura 1. Resultados del aprendizaje en el area de matematica del pre test

20
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8
6
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2
.
AD A B C

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 2. Resultados del aprendizaje en el &rea de matematica del pre test de las sesiones de aprendizaje

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8

Niveles de logro
g f % | f | % | f | % | f | % | f] % | f 1] % | f1] % | f | %

Logro destacado | AD 2 5.71% 2 5.71% 3 8.57% 6 |17.14%| 8 |22.86%| 8 |22.86%| 9 |[25.71%| 9 |[25.71%

Logro esperado A 7 120.00%| 8 [2286%| 9 [2571%| 10 |28.57%| 13 |37.14%| 14 |40.00%| 15 |42.86%| 16 |45.71%

En proceso B 16 |45.71%| 16 |45.71%| 15 |42.86%| 12 |3429%| 9 |25.71%| 10 |28.57%| 9 |25.71%| 8 |22.86%
En inicio C 10 |28.57%| 9 |2571%| 8 |22.86%| 7 |20.00%| 5 |14.29%| 3 857% | 2 | 571% 2 5.71%
Total 35 100% 35 100% 35 100% 35 100% | 35 | 100% 35 100% | 35 | 100% 35 100%
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Tabla 3. Resultados del aprendizaje en el &rea de matematica del post test

. Pre test
Niveles de logro
f %

Logro destacado AD 9 25.7%

Logro esperado A 16 45.7%

En proceso B 8 22.9%

En inicio C 2 5.7%

Total 35 100%

Nota: Elaboracion propia

Figura 2. Resultados del aprendizaje en el &rea de matematica del post test
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AD A B C

Nota: Elaboracion propia
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Prueba de hipotesis

H1: Mejora en la pre prueba y post prueba en el area de matematica en los
estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria, de la institucion educativa

N° 20986 San Martin de Porras de Huacho, 2020.

HO: No mejora en la pre prueba y post prueba en el area de matematica en los
estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria, de la institucion educativa

N° 20986 San Martin de Porras de Huacho, 2020.

Tabla 4. Pre prueba y post prueba

Diferencias emparejadas

Desv Desv. Si
Media Y Error t g 19.
Desviacion . (bilateral)
promedio
Pre pueba
— post -1,17143 1,20014 0,20286 -5,775 34 0,000
prueba

Como se muestra en la tabla 9 p = 0 < 0,05, por lo tanto, rechazamos la Ho y
aceptamos la Ha, es decir las medias entre el pre y post prueba son
significativamente diferentes, por lo tanto, concluimos que mejora en la pre
prueba y post prueba en el area de matematica en los estudiantes del 5 grado
“A” de educacion primaria, de la institucion educativa N° 20986 San Martin de
Porras de Huacho, 2020.

5.2. Andlisis de resultados

En la tabla 1 se observa que:

Que el 25.7% de los estudiantes del 5to grado “A” evaluados en la prueba de entrada
poseen un nivel de aprendizaje en el area de matematica muy bajo, ya que obtuvieron la
calificacion C; el 51.4% obtuvieron una calificacion B; un 17.1% obtuvieron una

calificacion A y solo el 5.7% obtuvieron una calificacion AD.
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En la tabla 2 se observa que:

Los resultados de la primera sesion nos muestran que el 28.57% de los estudiantes
obtuvieron la calificacion C, el 45.71% obtuvieron la calificacion B, el 20.00%

obtuvieron la calificacion Ay el 5.71% obtuvieron la calificacion AD.

En la cuarta sesion se evidencia un avance progresivo en el nivel de aprendizaje en el
area de matematica, donde el 20.00% obtuvieron la calificacion C, el 34.29% obtuvieron
la calificacion B, el 28.57% obtuvieron la calificacion A y el 17.14% obtuvieron la

calificacion AD.

En la octava sesion se evidencia un avance en el nivel de aprendizaje en el area de
matematica, donde solo el 5.71% de los estudiantes obtuvieron la calificacion C, el
22.865% obtuvieron la calificacion 22.86%, el 45.71% obtuvieron la calificacion A'y

solo el 25.71% obtuvieron la calificacion AD.

En la tabla 3 se observa que:

Que el 25.7% de los estudiantes del 5to grado “A” mejoraron notablemente su nivel de
aprendizaje en el area de matematica en la evaluacion de la prueba de salida y quedo
evidenciado por la calificacibn AD que obtuvieron, el 45.7% de los estudiantes
obtuvieron una calificacion A; un 22.9% obtuvieron una calificacién B y solo el 5.7%

de los estudiantes del 5to grado “A” obtuvieron una calificacion C.
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En la tabla 4 se observa que:

El valor de p (Sig. asintot.), es menor que el nivel de significancia de 0,05; entonces,
dado que p < 0,05 se acepta la hipdtesis de la investigacion. Se concluye que si existe
diferencia significativa entre los datos obtenidos en la prueba de salida y los datos

obtenidos en la prueba de entrada, con un nivel de significancia de 0,05.

(Zambrano, 2017) en su estudio concluye que los docentes identifican el juego
como estrategia metodologia para alcanzar los objetivos propuestas, este resultado
en comparacion a la nuestra coincidimos, dado que las identificaciones del juego
desarrollan significativamente el aprendizaje en el area de matematica en los
estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria, de la institucion educativa N°

20986 San Martin de Porras de Huacho, 2019.

(Marin & Mejia, 2015) En su estudio concluye que la investigacion y la
implementacién de la propuesta nos permitié evidenciar el efecto positivo que
tienen el uso de actividades ludicas en el proceso de ensefianza — aprendizaje de
las matematicas, este resultado en comparacion a la nuestra, las realizaciones del
juego desarrollan significativamente el aprendizaje en el area de matematica en los
estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria, de la institucion educativa N°

20986 San Martin de Porras de Huacho, 2019.

(Gastelu & Padilla, 2017 ) En su estudio concluye que los juegos didacticos
mejoran significativamente el aprendizaje del area de matematica en los alumnos

de primer grado de educacion primaria de la Institucion Educativa (p<0,05), este

o1



resultado concluye con la presente, que los juegos didacticos desarrollan
significativamente el aprendizaje en el &rea de matematica en los estudiantes del 5
grado “A” de educacion primaria, de la institucion educativa N° 20986 San Martin

de Porras de Huacho, 2019.

(Accilio, Chacpa, & Gonzales, 2017) En su estudio concluye que la aplicacion
de los juegos motrices y sensoriales contribuyen a mejorar el aprendizaje de
matematica, este resultado en comparacidn con la presente, se concuerda, dado que
el logro de resultados desarrolla significativamente el aprendizaje en el area de
matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria, de la

institucién educativa N° 20986 San Martin de Porras de Huacho, 2019.

(Berdiales, 2019) En su estudio concluye que se vio un cambio un antes y
después que las actividades ladicas se relacion con el desarrollo de aprendizaje,
este resultado con la presente, Los juegos didacticos mejora en la pre pruebay post
prueba en el area de matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educacion
primaria, de la institucién educativa N° 20986 San Martin de Porras de Huacho,

2020.
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CONCLUSIONES

Los juegos didacticos desarrollan significativamente el aprendizaje en
el area de matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educaciéon
primaria, de la institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de
Huacho, 2019.

La identificacion del juego desarrolla significativamente el aprendizaje
en el drea de matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educaciéon
primaria, de la institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de
Huacho, 2019.

La realizacion del juego desarrolla significativamente el aprendizaje en
el area de matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educacion
primaria, de la institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de
Huacho, 2019.

El logro de resultados desarrolla significativamente el aprendizaje en el
area de matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educacion
primaria, de la institucion educativa N° 20986 San Martin de Porras de
Huacho, 2019.

Mejora en la pre prueba y post prueba en el area de matematica en los
estudiantes del 5 grado “A” de educacion primaria, de la institucion

educativa N° 20986 San Martin de Porras de Huacho, 2020.
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RECOMENDACIONES

El aprendizaje de la matematica debe aprenderse de forma agradable y
satisfactoria porque en el dia se ejercitara para cualquier decision que

uno tome.

En la institucion educativa debe sistematizarse los juegos teniendo en
cuenta que la palabra juego no significar hacer cualquier cosa sino una
actividad que permita desarrollar a los nifios competencias Yy

capacidades en el area de matematica.

Capacitar a los docentes para que tengan la facultad de elegir un juego

cada mes para gque los nifios se sientan bien de desarrollar muchos juegos

al ano.
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Anexo 1. INSTRUMENTO DE RECOLECTA DE DATOS

FICHA DE OBSERVACION

DATOS GENERALES:
APELLIDOS Y NOMBRES'|

FECHA DE NACIMIENTO: | |

SEXO: ]

EDAD: [ | aRos[ ] MEsEs

INVESTIGADOR(A):

FECHA: |

INSTRUCCIONES: MARQUE CON UN ASPA (X) TODAS LAS HABILIDADES QUE
DOMINA EL NINO (NINA):

Escala valorativa

NO

(X) Juegos didacticos

X.1.- Identificacion del Juego

01

X.1.1.- Demuestra capacidad de movimiento en juego.

02

X.1.2.- Demuestra rapidez de reflejos en el juego

03

X.1.3.- Tiene destreza manual.

04

X.1.4.- Demuestra coordinacion y sentidos sensoriales.

X.2.- Realizar el Juego

05

X.2.1.- Demuestra socializacion en el juego.

06

X.2.2.- Muestra satisfaccion en el juego

07

X.2.3.-Expresa sus sentimientos en el juego

08

X2.4.- Expresa confianza de si mismo

X.3.- Logro de los resultados

09

X.3.1.- Demuestra capacidad de memoria en la matematica.

10

X.3.2.- Expresa atencién en las clases

11

X.3.3.- Desarrolla el lenguaje en el aprendizaje

12

X3.4.- Demuestra compresion en el mundo de la matematica

X.4.- Control de objetivos.

13

X.4.1.- muestra que logro los objetivos.

14

X.4.2.- muestra que no logro los objetivos.

15

X.4.3.-Es
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(Y) Aprendizaje en el area de matematica

Y.1.- Aprendizaje en situaciones-problemas

s

16

Y.1.1.-Demuestra situaciones de contextualizacion en el
aprendizaje

17

Y1.2.- Demuestra desarrollo de ejercicios en el area de
matematicas

18

Y.1.3.-Aprende lo explicado en clase

Y.2.- Aprendizaje en elementos regulativos

19

Y.2.1.- Demuestra definiciones concretas

20

Y.2.2.- Demuestra los procedimientos en el area

21

Y.2.3.- Participa realizando preguntas

22

Y?2.4.- Respeta las reglas acordadas

Y.3.- Aprendizaje en argumentos.

23

Y.3.1.-Aprende las tareas explicadas de forma facil

24

Y.3.2.-Demuetra las comprobaciones en el aprendizaje

25

Y.3.3.- Conoce su nivel educativo

Aquel que no lucha por ser mejor, esta condenado por aquellos que si lo hacen.

Muchas gracias por tu colaboracion
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Anexo 2: Confiabilidad de Alfa Cronbach

CONFIABILIDAD

FORMULACION

El alfa de Cronbach no deja de ser una media ponderada de las correlaciones entre las

variables (o items) que forman parte de la escala. Puede calcularse de dos formas: a partir de
las varianzas o de las correlaciones de los items. Hay que advertir que ambas formulas son

versiones de la misma y que pueden deducirse la una de la otra.

A partir de las varianzas
A partir de las varianzas, el alfa de Cronbach se calcula asi:

L I{ [1 . Z:il Sf]
L’{ - 1} St |

donde
g2 : .
. i es la varianza del item i,

2
. Sf es la varianza de la suma de todos los items y

o Koes el nUmero de preguntas o items.

A partir de las correlaciones entre los items

A partir de las correlaciones entre los items, el alfa de Cronbach se calcula asi:
np
14 pn—1Y)

v

donde
e nes el nimero de items y
o pesel promedio de las correlaciones lineales entre cada uno de los items.

Midiendo los items del cuestionario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,856 25
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Anexo 3

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

“Afio de la Universalizacion de la Salud”

Chimbote, 24 de noviembre 2020
FICIO N° 303-2020-EPE-ULADECH CATOLICA
Sr(a).
Felix Valerio, Leon Broncano
Director de la ILE. N° 20986 San Martin de Porras

Presente.-

De mi consideracion:

Es un placer dirigirme a usted para expresar nuestro cordial saludo en nombre de la Escucla
Profesional de Educacion de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote. El motivo de la
presente tiene por finalidad regularizar la presentacion a la estudiante SILVA CASTRO, DENIA
MARISOL con codigo de matricula N° 0605092006, de la Carrera Profesional de Educacion
Primaria, quién ejecutara de manera remota o virtual, el proyecto de investigacion titulado
“Aplicacion de los juegos didicticos para mejorar el aprendizaje en el Area de Matemiticas en
los estudiantes del 5to. grado de Educacion Primaria, de la I E N° 20986 San Martin de

Porras de Huacho 2020.”, durante el mes de noviembre del presente ario.

Por este motivo, mucho agradeceré brindar las facilidades a la estudiante en mencion a fin
culminar satisfactoriamente su investigacion el mismo que redundara en beneficio de los nifios de su
Institucion Educativa.

Es espera de su amable atencion, quedo de usted.

Atentamente,

C.c/Archivo = S ~ /]1 = QO

Urb. Bucnos Aires As Zona Semiurbana Mz
F 1.1 2a-2b — Nuevo Chimbote, Peri

Cel: 950084289

www.uladech.edu.pe
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Anexo 4

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizaciéon de padres

Estimado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento de recoleccién de datos del estudio
de investigacion titulado “Aplicacién de los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica en los estudiantes del 5 grado “A” de educacién primaria, de la Institucién Educativa N°
20986 San Martin de Porras de Huacho, 20207, el mismo que no sera identificado con el nombre ya que
es anénimo. Participaran todos los nifios de 10 y 11 afios afios que los padres acepten libremente firmar
el consentimiento informado.

Toda la informacién que proporcione en el cuestionario sera confidencial y soélo los investigadores
podran tener acceso a esta informacion.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, padre de familia
de 18 InStHtuCIONEAUCATIVA .. ..o «ousssmmssmm s snssmrsasss i siiunmmmmsman st COT TN st
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion
titulada™.................... ... ...

realizado por la estudiante ... (nombre completo de la estudiante, ciclo. escuela

profesional)........................

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio. El
(la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

Nombre del participante (Padres de familia) Firma del participante (padre de familia)
Nombre de la persona que Firma de la persona que
obtiene el consentimiento (nifio) obtiene el consentimiento (estudiantes)
Fecha: / /

65



Anexo 5: Sesiones de aprendizaje

PRETEST DE MATEMATICA

Nombres y Apellidos:.......ccccvieiiiniinennnsncssinennnnssnssnssnsssanenes
Grado:....cceeeeceenreeneenneennns Fecha......... [/ ...Seccién: Unica Calificacion
l. INDICACIONES:

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

1. INSTRUCCIONES: Representa cada nimero en el Tablero de valor Posicional y

escribe su descomposicion.

1.- 345

um|C |D |U

Descomposicién:

2.-946

um|C |D |U

Descomposicion:

3.-543
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um|C |D |U

Descomposicion:

I.INSTRUCCIONES: Lee y escribe los siguientes niumeros:

) Bh e,
2) BB 3. e,
) B2 e,
ILINSTRUCCIONES: Compara y coloca “mayor que”, “menor que”, “igual “en los

siguientes numeros naturales.

1.-123 180

2.- 243 465

3.-568 I: 234

4.- 345 143

I) INSTRUCCIONES:
Ordena en forma creciente los siguientes nimeros naturales.
1-. 345; 354; 267; 984; 276.

Ordena de forma decreciente los siguientes nameros naturales:
1)-. 123; 132; 984; 849; 948.

I1) INSTRUCCIONES: Escribe el antecesor y sucesor de cada numero.

129

e

349
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432

I11) INTRUCCIONES: Lee y resuelve los siguientes problemas y escribe su

respuesta.

1) En un taller de musica, 130 nifios estan aprendiendo a tocar guitarra, 79,
el arpa y 168, la flauta. ¢ Cuantos nifios estan inscritos en el taller e musica?

b) José ha conseguido 689 firmas para su candidatura como alcalde escolar
y Rocio tiene 789. Si el ultimo dia, cada uno ha conseguido 28 firmas mas.

C) En las olimpiadas escolares de la provincia de El Dorado, han asistido 460
nifios del distrito de Agua Blanca y 328 del distrito de Santa Rosa. ¢ Cuantos
nifios mas de Agua Blanca asistieron que los de Santa Rosa?
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A

POSTTEST DE MATEMATICA

Grado:....ceeeceeneeceeeneenens Fecha......... /.......[...Seccion: Calificacion

I.  INDICACIONES:

e Resuelve cada ejercicio que se le presenta a continuacién.

e Evita los borrones.

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

1.- 845

um|C |D |U

Descomposicion:

2.-646

um|C |D |U

Descomposicion:
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3.-1543

um|C |D |U

Descomposicién:

I. INSTRUCCIONES: Leey escribe los siguientes nUmeros:

II.  INSTRUCCIONES: Compara y coloca “mayor que
“en los siguientes numeros naturales.

1.-923 | 932

2.- 1243 1234

3.-598 |: 589

4.- 3501 3510

I) INSTRUCCIONES:
Ordena en forma creciente los siguientes nimeros naturales.
1-.1345; 354; 867; 984; 1 354.

2 63

”, “menor que”,

1

gual
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Ordena de forma decreciente los siguientes nimeros naturales:
1)-. 823; 1 332; 832; 984, 948.

I1) INSTRUCCIONES: Escribe el antecesor y sucesor de cada nimero.

1129

948

6464

548

4432

I11) INTRUCCIONES: Lee y resuelve los siguientes problemas y
escribe su respuesta.

a) La profesora ha colocado tres grupos de bolitas: 485 de color rojo,
367 de color amarillo y 143 de color negro. ¢ Cuantas bolitas hay en
total?

b) Las nifias y los nifios quieren saber quién salta mas veces a la soga.
Las ninas saltan 480 veces la soga y los nifios saltaron 368 veces.
é¢Cuantos saltos mas dieron las nifas que los nifios?

C) Juan compra 243 baldes de pintura roja, 654 baldes de pintura azul
y 143 baldes de pintura verde. ¢ Cuantos baldes de pintura compra en
total?
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DESARROLLO DEL PROGRAMA JUEGOS DIDACTICOS A TRAVES DE SESIONES DE

APRENDIZAIJE

I). DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Representacién grafica
1.4. RESPONSABLE:

1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 5°

I1). APRENDIZAJES ESPERADOS:

SESION 1

CAPACIDADES DEL AREA

INDICADORES

Razonamiento y demostracion

Reconoce los nimeros naturales de tres
cifras y sus ubicaciones en el tablero
posicional.

Comunicacion matematica

Interpreta y representa los nimeros
naturales de hasta tres cifras.

Resolucion de problemas

Grafica en el tablero de valor
posicional la ubicacion de los niUmeros
naturales de hasta tres cifras.
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Il. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

MOMENTO

ESTRATEGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO
MIN.

INICIO

Se inicia la clase con la realizacion de un
juego didactico “El laberinto de los
numeros”, luego responden a las
interrogantes: ¢Qué nimeros no se
encuentran en el laberinto?, ;Conoces
ubicacion de los numeros que no se
encuentran en el laberinto?, ; Conoces el
valor que tiene cada uno de los nimeros
faltantes?

Para recoger saberes previos la docente
pregunta ¢ Conoces la ubicacién que tienen
los nimeros en el tablero de valor
posicional?

Para generar el conflicto cognitivo la
docente pregunta: ¢crees que podriamos
ubicar a un nimero de tres cifras en el
tablero de valor posicional?, ;Cuales son
los nimeros que se ubican en tablero de
valor posicional?

Se da a conocer el tema y los estudiantes
reconocen la importancia de los nimeros en
su vida diaria y el valor que cada uno de
ellos posee.

Palabra hablada
Juego didéactico

Papelote.

Cartulina plastificada.

15

DESARROLL
@)

La docente provee del material informativo
y muestra Abaco en la cual se muestra la
ubicacion de los nimeros.

La docente entrega fichas con nimeros de
tres cifras a los alumnos y éstos deberan
utilizar el abaco para ubicar cada uno de los
ndmeros.

Los estudiantes socializan y comentan con
sus comparieros sus experiencias al
reconocer la ubicacion que tienen en el
tablero de valor posicional, respetando el
trabajo realizado por sus compafieros.

Material informativo
Abaco

Pizarra

Tiza

Cuaderno

Léapiz.

35
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Los estudiantes arriban a sus propias
conclusiones con ayuda del docente.

CIERRE

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

Desarrollan la ficha de metacognicion.
Al final los estudiantes deberan investigar

sobre la descomposicion de los nimeros
naturales.

Material impreso

25

IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, (2009) “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:

Peru.

Docente de practica

Docente de aula
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REPRESENTACION GRAFICA: NUMEROS NATURALES HASTA 999

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

Ejemplo: Representamos 752 en el abaco posicional. Luego, lo descomponemos.

Setecientos cincuenta y dos.
7C+5D+2U

Ejemplo: Representa 897 en el abaco. Luego; lo descomponemos.

= ity =8 § =
== =

3 = e
§
;«s/f; =
= 5 .

Novecientos cuarenta y seis
9C+4D+6U

Ejercicios: Representa cada nimero en el dbaco y escribe su descomposicion.

765

946
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SESION 2

I). DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Comparacién de numeros

1.4. RESPONSABLE:

1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 3°

I1). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA

INDICADORES

Interpreta relaciones “Mayor que”, | Compara numeros menores que 1000
“menor que”, “igual que”, y ordena | usando los signos “mayor que”, “menor
numeros de hasta cuatro cifras que”, “igual que”, con facilidad
I1l. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS | TIEMPO
Responden a las siguientes interrogantes:
v" ¢Nifios buenos dias?; ;Como estan hoy?; ;Qué dia es hoy?; ¢Quién faltd
hoy?, jAlguien sabe porqué falto el nifio...;Saben que area nos toca
| desarrollar?, ;Qué clase hicimos la semana pasada? Palabra
N Participan del juego titulado “ Encontrando el nimero perdido "(ANEXO 1) hablada
143 Papelote "
| 15min
c
|
o 1C 4D 3U
Résponrden a las interrogantes:j Qué tienen en comn los nimeros encontrados ?
Dialogan con sus compafieros sobre el juego en que han participado.
¥ Escuchan con atencién la declaracion del tema “Comparacion de numeros”.
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IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, (2009) “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:

Peru.

Docente de préactica Docente de aula

C v Reciben el material informativo sobre el tema “Comparacion de numeros naturales”. Material
3 v Descubren la caja magica que trae la docente conteniendo fichas numeéricas. informativo
S v Forman grupos de fres integrantes cada uno. Pizarra
; v Participan en el juego titulado “encontrando los nimeros perdidos”. Fichas 30 min.
U v Elaboran sus ejemplos a partir de los nimeros encontrados. nuUméricas.
c v Transcriben en sus cuademos los ejercicios. Tizas
C e
| v' Comentan en forma grupal e individual. Cuademo
0 v Llegan a conclusiones generales con ayuda de la docente. Lapiz
N
A v Reciben la hoja de practica
P v Resuelven la hoja practica. ‘
L i Material
| v Desarrollan la ficha de metacognicion. ,
impreso. )
C 25 min.
A
C
|
0
N




COMPARACION DE NUMEROS NATURALES

: - Ejemplos en -
Simholo Significar sibols £jemplos en palabras
. mayor que s 701 024 es mayor que 224
123 es menor que 432
< Menar que 123432 - {
, Ba
_ igual a W= 398 esigual a 398

EJERCICIOS: Coloca “mayor que’, "menor que” o ‘igual que” segln corresponda:

a o . a3 fl 45-212 124+ 213

by 794 Pl g4cuD 23412

¢} 605U2C JLAD hj 506U 2C 46+26

d) 5C 302U 201 1432-145 4046l
¢) 908U+ 302U 2C3U4D-1D2C1U j)432- 14 6CTUS
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SESION 3

I). DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Antecesor y sucesor de un numero

1.4. RESPONSABLE:

1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 5°

Il). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA INDICADORES

Interpreta relaciones “mayor que”
“Menor que” “Igual que”, y ordena de una cantidad.
ndmeros de hasta cuatro cifras.

Ordena numeros antecesores Y Sucesores

Il. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS | TIEMPO
v Responden a las siguientes interrogantes:
;Nifios buenos dias?; ;Como estan hoy?; ;Qué dia es hoy?; ;Quién faltd hoy?; ;Alguien sabe
pergué falto el nifio...;Saben que area nos toca desarrollar?, ;Qué clase hicimos la semana
: pasada? Palabra
N v Participan en €l juego didactico titulado “El caminito de los nimeros” (Anexo 1) hablada
I PANC
& QQ E_I_/‘_L m ;; *;_J :- Papelote 15min
= | 1. 5 Plumén
I
: |

v Responden a las preguntas: ;Como puedes ayudar a Juanitc a liegar a la escuela?, ;Queé
numeros faltan para llegar a 1307, ;Los numeros gue faltan son menores o mayores a
100?, ;Qué harias para ayudar a Juanito a regresar a su casa?, ;Qué numeros utilizarias
para que Juanito regrese por €l mismo camino a su casa?, ;Creen que s importanie que
Juanito conozca estos numeros? ;Porque?

v~ Dialogan con sus compafieros sobre el juego en gue han participado.

v Escuchan con atencién la declaracién del tema “Antecesor y Sucesor NomerosNaturales”.
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" Reciben el material informativo sobre el fema “Antecesor y Sucesor de un numero natural’.

Descubren la caja que trae el docente en la cual se les presenta diversos numeros con los

Z2O0—0>» O —r V>

C
0
N , ) . . Material
S cuales tendran que formar otros caminos para ayudar a Juanito a llegar distintas partes de | N
T : informativo )
R su comunidad. ca 35 min.
aja
v " Se agrupan en equipos de cuatro integrantes cada unc.
c i ; 3 ’ Pizarra
c Elaboran sus propios ejemplos de caminos de numeros en un papelote indicando los 4
| . izas
6 numeres.
papelote
N Comentan la experiencia vivida.
o ) Cuaderno
Arriban a conclusiones con ayuda de la docente. Vi
apiz
Transcriben en su cuademe los ejemplos que han elaborado.
" Reciben la hoja de practica
" Resuelven la hoja practica. )
, (e Material
Desarrollan la ficha de metacognicion. .
impreso. )
20 min.

IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, (2009) “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:

Peru.

Docente de préctica

Docente de aula
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ANTECESOR Y SUCESOR DE UN NUMERO NATURAL

Podemos identificar el nimero inmediato anterior y el inmediato posterior de un nimero natural,

- El nimero inmediato anterior o antecesor de un ndmero natural es el nimero que antecede en la numeracion y lo obtengo
disminuyendo 1 al numero dado. Por ejemplo: &l antecesor de 345 es 344,

El nimero inmediato posterior o sucesor de un nimero natural es &l nimero que le sigue en 'a numeracion y lo obtengo sumando 1 al
numero dado. Por gjemplo: &l sucesor de 345 es 346.
Ejercicios:

1-. Escribe el antecesor y sucesor de cada numero.

128 175

FRd 48

2-Escribe el nimero que se encuentra entre:

27 269 3 306

545 647 3% 501

100 102 988 890

3-. Averigua de qué nimero se trata.

La unidad es 7. 8 % 8 o

La decena es el antecesor de 6. LT 877
La cantena es el sucesor de &,

4-. Responde:
1-,;Cual es el mayor numero de tres cifras?



SESION 4

I). DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Resuelve problemas de adiccion y sustraccion

1.4. RESPONSABLE:

1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 5°

Il). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA

INDICADORES

cifras.

Resuelve problemas de adicién
y sustraccién con nimeros de hasta tres

Desarrolla operaciones de adicién y
sustraccion con centenas.

Il. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

¢Nifios buenos dias?; ¢ Como estan hoy?;

¢ Qué dia es hoy?; ;Quién faltd hoy?;
¢Alguien sabe por qué falto el
nifio...;Saben que area nos toca
desarrollar?, ;Qué clase hicimos la semana
pasada?

Participan del juego titulado “ Qué
monedas llevo “

Juego didactico
Papelote.

Cartulina plastificada.

MOMENTO ESTRATEGIA MEDIOS Y TIEMPO
MATERIALES MIN.
INICIO Responden a las siguientes interrogantes: Palabra hablada 15
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Responden a las interrogantes:¢, De qué
cantidad son las monedas que hay en la
caja?;¢con qué otras monedas podriamos
sumar esa cantidad?, si pudieras coger seis
monedas para sumar exactamente ese
importe, ;cuales serian?”.

Dialogan con sus compafieros sobre el
juego en gue han participado.

Escuchan con atencion la declaracion del
tema “Problemas de Adicion y sustraccion
de nimeros naturales”.

DESARROLL
@)

Reciben el material informativo sobre el
tema “Problemas de adicion y sustraccion
de numeros naturales”.

Descubren la caja mégica que trae la
docente conteniendo fichas numéricas.

Se organizan en equipos de cuatro
integrantes cada uno.

Participan en el juego titulado “Tarjetas de
numeros”.

Resuelven los problemas indicados por las
tarjetas.

Transcriben en sus cuadernos los problemas
resueltos.

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

Material informativo
Abaco

Pizarra

Tiza

Cuaderno

Lépiz.

35

CIERRE

Reciben la hoja de préctica
Resuelven la hoja préactica.
Desarrollan la ficha de metacognicion

Material impreso

25
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Docente de practica Docente de aula
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SUMAMOS, RESTAMOS Y RESOLVEMOS PROBLEMAS

2.1-. Problemas de adiccion:

Los términos de la suma son: Sumando....... 12 +
Sumando......... 11
Suma......... 23

Para sumar varios numeros se colocan los sumandos uno debajo del otro, haciendo
coincidir las unidades, las decenas con las decenas y las centenas con las centenas.

Ejemplo:

1-. El libro de Matematica tiene 205 paginas y el de Ciencia y Comunicacion, 226.
¢Cuantas paginas hay entre los dos libros?

C D U Respuesta:

2 0 5

2 2 6 El total de libros es
4 3 1

2-. Los directores de las escuelas que se encuentran en el distrito de Nuevo
Chimbote han comprado 327 litros de pintura celeste y 254 de pintura amarilla.
¢Cuantos litros de pintura han comprado en total?

C

INJE YR N
w|Nv|olg
Rlo|o|c

Respuesta:

2.2-. Resolvemos problemas de sustraccidn:

Los términos de la resta son: Minuendo ............ 370 -
Sustraendo............. 240
Diferencia.................... 130
Ejemplo:

1-. Los nifios y las nifias quieren saber quién salta méas veces a la soga. Las nifias
saltaron 470 veces la soga y los nifios saltaron 340 veces. ¢Cuantos saltos mas dieron las
nifias que los nifos?

cpu
470 -

240
Respuesta: Las nifias dieron saltos mas que los




nifos.

SESION 5

I). DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: La unidad de millar

1.4. RESPONSABLE:

1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 5°
I). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA

INDICADORES

Representa los nimeros naturales de
cuatro cifras y sus ubicaciones en el
tablero posicional.

Representa los nimeros naturales de
hasta cuatro cifras en el tablero de valor
posicional, con facilidad.

Il. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

MOMENTO ESTRATEGIA MEDIOS Y | TIEMPO
MATERIA MIN.
LES
INICIO Responden a las siguientes interrogantes hablada 15
¢Nifios buenos dias?; ;Como estan hoy?; ;Qué dia es
hoy?; ¢Quién falté hoy?; ¢ Alguien sabe por qué falto | Papelote
el nifio...;Saben que area nos toca desarrollar?, ; Qué
clase hicimos la semana pasada? Ruleta de
Participan en el juego didactico titulado “La ruletade | nimeros.
los nimeros ”
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Responden a las preguntas: ¢ Qué nlmeros se
encuentran en la ruleta?, ; Cuantos digitos tienen los
numeros presentados en la ruleta?, ; Encuentran
alguna similitud con los nimeros antes estudiados?,
¢ Serad importante conocer los nimeros de cuatro
cifras?

Dialogan con sus compafieros sobre la utilidad de los
numeros en la vida.

Descubren el tema a tratar “Ubicacion de la Unidad
de millar en el tablero de valor posicional”.

DESARROLL | Reciben el material informativo sobre el tema Material 35
@) “Unidad de millar”. informativo
Analizan la informacidn realizando una lectura
silenciosa. Abaco
Participan del juego la ruleta de los nimeros,
utilizando fichas numéricas y material multibase, en Pizarra
un tablero de valor posicional ubican el nimero que
la ruleta indica.
Se agrupan en equipos de dos integrantes cada uno. Tiza
Elaboran sus propios ejemplos haciendo uso de las
tarjetas numéricas y de la ruleta. Cuaderno
Arriban a conclusiones con ayuda del docente.
Transcriben en su cuaderno los ejemplos que han
elaborado. Lépiz.
CIERRE Reciben la hoja de préctica Material 25
Resuelven la hoja préctica. impreso

Desarrollan la ficha de metacognicion
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LA UNIDAD DE MILLAR EN EL TABLERO DE VALOR POSICIONAL

UM

MILLARES COMPLETOS:

1 UM: 1 000 = mil

2 UM: 2 000 = dosmil

3 UM: 3 000 = tresmil

4 UM: 4 000 = cuatromil

5 UM: 5 000 = cinco mil

6 UM: 6000 = seis mil

7 UM: 7 000 = siete mil

8 UM: 8000 = ocho mil

9 UM: 9 000 = nuevemil

ACTIVIDADES

A) DESARROLLA:

1. ¢Cudntas decenas hay en 23607

[ > seleemi

UM

C

2

3

D
6

o C
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2. ¢Cuantas centenas hay en 3470?
UM C D U
3 4 7 0
3. ¢éCudntas centenas hay en 45287
UM C D U
4 5 2 8
4. ¢Cuantas centenas hay en 74527
UM C D U
7 4 5 2
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SESION 6
I). DATOS GENERALES:
1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matemadtica
1.3. TEMA: Unidades de tiempo
1.4. RESPONSABLE:
1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 5°
I). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA INDICADORES

Actlla y piensa matematicamente en -Emplea esquema y procedimientos de

situaciones de regularidad, equivalencia | comparacion para encontrar la relacion

y cambio. de cambio entre una magnitud y el
tiempo.

I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

- Se les pregunta:

- ¢ De gué otra forma podemos representar
las unidades del tiempo?

MOMENTO ESTRATEGIA MEDIOSY | TIEMPO
MATERIA MIN.
LES
INICIO - Se les interroga sobre la cancion: Estrellade | hablada 15
los Andes.
- ¢De qué trata la cancion? ;Quién es la Papelote
estrella de los Andes? ¢ Qué es el sol? ;Cuanto
demora la tierra girando alrededor del sol? ;El afio Relojes y
cuantos dias y mese tiene? ;Como podemos medirel | siluetas de
tiempo? ¢ Qué unidades del tiempo conoces? relojes
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- Socializan sus respuestas escribiendo en
siluetas de relojes.
/”f_z "‘i} ”"fg ”“Lz /"fg
Mé/ Q,“, %5/ Q,“/ Méz

DESARROLL | - Por grupos leen las normas de convivencia Material 35
@) del aula y eligen las que hoy practicaran. informativo

- El docente en un papelégrafo presentala

siguiente situacion de aprendizaje. Reloj

- Los nifios y nifias con ayuda del docente Calendario

resuelven diversas situaciones de aprendizaje sobre la

unidad del tiempo. Pizarra

- Colorean los afios que corresponden alos

siguientes siglos:

- Relacionan cada nifia con su respectiva Tiza

abuela.

- Colorean de amarillo los meses que tienen30 | Cuaderno

dias 0 menos y de anaranjado los que tienen 31 dias.

- Leen el texto, colorean la alternativa correcta

y completan. Léapiz.
CIERRE Reciben la hoja de practica Material 25

Resuelven la hoja préctica. impreso

Desarrollan la ficha de metacognicion

IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, (2009) “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
Peru.

Docente de practica

Docente de aula




CALCULAMOS EL TIEMPO

1. Escribe la hora que marca cada reloj.

2. Relaciona:

Mes que puede tener 28 6 29 dias

15 minutos

Numero de minutos en un cuarto de hora. 1 ano.

Es el cuarto mes con 31 dias.

minutos.

30

Numero de minutos en media hora. Julio.
Unidad de tiempo de 365 dias.
Febrero.

de julio.

JUNIO

M
4

J
5

Anita se va a Cajamarca el 2do domingo de junio y volvera el segundo lunes

a) ¢Qué dia aja Anita?

10
17
24

11
18
25

12
19
26

13
20

14
21
28

JULIO

29 30
_6 7

M

1
8

M

2
9

J

3
10

12

b) ¢Qué dimerd?

13 14
20 21
27 28

15
22
29

16
23
30

17
24
31

19
26

Resuelve.
a) 2 horas =

minutos.

b) 2 décadas =

c) 180 minutos =

anos.

horas.
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SESION 7

I). DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matemética

1.3. TEMA: Gréficos de barras

1.4. RESPONSABLE:

1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 5°

Il). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA

INDICADORES

Actlla y piensa matematicamente en
situaciones de gestion de datos e
incertidumbre

simples..

- Realiza Una representacion a otra, por
ejemplo: de tablas de conteo a barras

I11. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

¢ Qué paso con los participantes?

¢ Como lo presentarias los datos de este
juego en un gréafico de barras?

En lluvia de ideas responden a cada
interrogante

MOMENTO ESTRATEGIA MEDIOS Y | TIEMPO
MATERIA MIN.
LES
INICIO -Se les invita a salir al patio a realizar la dinamica: hablada 15
Nombres y edades
Al finalizar la dindmica comentan los nifios y nifias Papelote
- Se les interroga:
- ¢Cbémo se sienten? juegos
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Se les interroga:

¢ Es necesario un gréafico de barras para
representar los resultados de una
informacion?
Socializan sus respuestas escribiendo en
tarjetas meta planas por grupos

S i - R R - S Sa—

DESARROLL Se les comunica el propésito de la sesion a | Material 35
0 desarrollar. informativo
Organizados por grupos leen las normas Recibos d
de convivencia del aula. IuiCI 0s de
La docente entrega a cada grupo un recibo | Recibos de
del consumo DE LUZ. agua
Esquema de
grafico
Pizarra
Tiza
Cuaderno
Los nifios y nifias observan los consumos o
de luz del grafico del recibo. Lapiz.
Organizados por grupos formulan y
resuelven problemas con grafico de barras
con los consumos de luz del recibo.
0.00 ‘A\,,é & \‘@‘o & )
CIERRE Reciben la hoja de practica Material 25
Resuelven la hoja préctica. impreso

Desarrollan la ficha de metacognicion

95



IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, (2009) “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
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NUESTRO GRAFICO DE BARRAS

En la celebracion del Aniversario de nuestro colegio, los alumnos del 3er grado se
inscriben para participar en concursos o actividades de:

Concursos y actividades Inscritos Total
Conocimientos 11 4
Danzas T TN 12
Pintura T 5
Deportes M TN TN 15

Completa el grafico de barras con los datos obtenidos.

18

16

14

12

10




Observa el grafico y responde:

a. ¢En qué actividades participan mas los alumnos?

b. ¢éEn qué participan menos alumnos?

C. ¢Cudl es el total de alumnos que participan?
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SESION 8
I). DATOS GENERALES:
1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. AREA: Matematica
1.3. TEMA: Aiio y dia en el calendario
1.4. RESPONSABLE:
1.5. DURACION: 90 minutos
1.6. GRADO/ SECCION: 3°

Il). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA INDICADORES

y cambio el tiempo.

Actla y piensa matematicamente en - Emplea esquemas y procedimientos para
situaciones de regularidad, equivalencia encontrar la relacién entre una magnitudy

Il. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

MOMENTO ESTRATEGIA MEDIOSY | TIEMPO
MATERIA MIN.
LES
INICIO - Entonan la cancion: “El sol” hablada 15
- Observan calendarios presentado por su
docente. Papelote
Calendario
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Los nifios y nifias comentan sobre lo observado.
- Se les interroga:

- ¢ Qué observan?

- ¢ Qué hay en un calendario?

- ¢Para qué sirve?

- ¢ Cuantos mese tiene el afio?

- ¢ Cuantos dias tiene un afo?

En lluvia de ideas responden a cada interrogante.

DESARROLL | - Eldocente comunica el propésito de la Material 35
0] sesion a desarrollarse. informativo
- Leen por grupos las normas de convivencia Reloi
del aula y eligen los que pondran en Cglg#dario
practica en esta sesion.
- Se les presenta la siguiente situacion de Pizarra
aprendizaje.
- Observan como se nombran las horas,
antes y después del mediodia. Tiza
- Organizados por grupos completan las
e > POr grup P Cuaderno
siguientes situaciones.
- Completan segun corresponda. Considera
que cada mes tiene 30 dias. Lapiz.
- Resuelven: problemas.
- Leen el dialogo. Luego resuelven
’ ) Amipemole Migeto
faltan 15 dias Zg ;A‘ c_a"ayﬁ:sw’e feoed
para cumplir 3 ¥ anos
€
-
7 U
'
Adriana Luis Elias
CIERRE Reciben la hoja de préctica Material 25
Resuelven la hoja préctica. impreso

Desarrollan la ficha de metacognicion
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Ministerio de Educacion, (2009) “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
Peru.

Docente de practica Docente de aula
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NUESTRO CALENDARIO

- Colorear de amanills el mes mas conls, d,ewj@!l@ommqwewm «*d,e
omx/ﬁfl@omme/)q\wlfmqom30d/{m

[ SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE | [ DICIEMBRE
(L vl Tvi=lo e ImEmE s RvisollicimEImEcREvislo Bl FmEmE s TvEsEo)
1 El[1 23 45 6K 02330 1 Al
3456 7 8 El|s ownnEBM|[s 678 910@|3 4+ s5s@F7HHE
10 11 12 13 14 15 HJ| [15 16 17 18 19 20 EX}| [12 13 14 15 16 17 [E}| |10 11 12 13 14 15 [}
17 18 19 20 21 22 B)| |22 23 24 25 26 27 FX]| (19 20 21 22 23 24 FH| [17 18 19 20 21 22 PH)
24 25 26 27 28 29 K| |29 30 31 26 27 28 29 30 Elulzs ] 26] 27 28] 2030
"ENERO | FEBRERO MARZO [ ABRIL |
(L imimE o v (L ImEmE s fvisiolRlc ImimEsivis o lllc EmEmESEvE=lo)
llﬂﬂﬂﬂlil 1 2 H 1A 123 4503
78 9101 120l [4 5 6 7 8 9M||3 456 7 sEM|7 8 9 1011 128
14 15 16 17 18 19 F]| |11 12 13 14 15 16 10 11 12 13 14 15 [3| |14 15 16 17 18 19 H
21 22 23 24 25 26 ERN| [18 19 20 21 22 23 PX}| |KEA KE) KT PIO) E3D PR PRD( |21 22 23 24 25 26 P}
28 29 30 31 | (25 26 27 28 29 #5125 26 27 28 29 F (28 29 30 '
MAYO ] JUNIO JULTO AGOSTO
(LimimE s fvisiolilc ImImEsRviEsTollictimimioRvi=lollic vimEisIvisfio]
H: 3 O 1234503 12!]'
5 6 78 9 10M[|23 45 6 7E0|7 8 91011204 56 7 8 9
12 13 14 15 16 17 EE/| [EN10 11 12 13 14 EH@| [14 15 16 17 18 19 FI]| |11 12 13 14 [H 16 [H|
19 20 21 22 23 24 FEI| [16 17 18 19 20 21 PH}| [21 22 23 24 25 26 18 19 20 21 22 23 FI}
26 27 28 29 30 31 D% 24 25 26 27 28 PT1| (28 29 30 31 25 26 27 28 29 30 Ef]
<
Marca con una cruz la solucion correcta a cada pregunta
e ¢, Cuantos anos son 24 meses? b ¢, Cuantos dias son 21 semanas?
2 anos | 1 ano 100 dias 203 dias |
3 afos | 4 anos 147 dias 191 dias |
C. ¢, Cuantos anos son 36 meses? d. ¢ Cuantas meses son 6 afios?
6 anos | 3 anos 19 meses 44 meses |
9 anos 13 anos 72 meses 14 meses |
e. ¢, Cuantos dias son 14 semanas? f. ¢, Cuantos cuatrimestres son 5 afios?
90 dias 98 dias 15 cuatrimestres 16 cuatrimestres|
92 dias 91 dias 21 cuatrimestres 9 cuatrimestres |
_J
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SESION 9

I). DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Tridngulos y tipos

1.4. RESPONSABLE:

1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 5°

I1). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA

INDICADORES

Actla y piensa matematicamente en
situaciones de forma, movimiento y
localizacion

angulos.

- Describe las figuras tridimensionales
segun sus elementos lados, vértices,

Il. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

¢, Qué es un triangulo?
¢,Cuantos angulos tiene un triangulo?
¢ Y que es un cuadrilatero?

En forma oral responden a cada interrogante

MOMENTO ESTRATEGIA MEDIOS Y | TIEMPO
MATERIA MIN.
LES
INICIO - Se les propicia el dialogo con la siguiente hablada 15
pregunta:
- ¢Qué aprendimos en la sesién anterior? Papelote
- ¢ Qué forman los angulos? Formas
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Se les pregunta:
¢, Todos los triangulo son iguales?
¢,Cual es la diferencia?

DESARROLL
@)

Se les comunica el propésito de la sesion:
hoy identificaran los triangulos,
cuadrilateros y sus veértices en fichas
diversas para demostrar sus aprendizajes.

Antes de iniciar la sesion recuerdan las
normas de convivencia del aula 'y
seleccionan las normas que les ayudaran a
trabajar y aprender mejor.

Normas de convivencia

Mantener el orden

Participar en forma respetuosa.
Respetar el trabajo de sus comparieros.

Se utilizara una ficha con lista de cotejos
para evaluar el desempefio de los
estudiantes.

Se les entrega a cada nifio y nifia el libro
del MED MATEMATICA péagina 193y 194.

El docente indica que lean libremente el
problema de la pagina 193

Por grupos responden a las interrogantes y
definen el triangulo y cuadrilatero.

Las figuras de 3 lados se llaman triangulo.
Hay diferentes clases de triangulos, segun
sus lados sean iguales o no.

Las figuras de 4 lados se llaman
cuadrilateros. El cuadrado, el rombo y el
rectangulo son cuadrilateros.

Representan la informacion de los
triangulos y cuadrilateros en un mapa
conceptual.

Material
informativo

Esquinas
cuadrilateros

Pizarra

Tiza

Cuaderno

Lépiz.

35
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- En forma ordenada representan

TIPOS DE TRIANGULOS

SEGUN LA LONGITUD DE SUS LADOS :

EQUILATERO ISOSCELES ESCALENO
B lados igualss 2 lados iguales ningun lado igual
SEGUN SUS ANGULOS -

e X‘
S \ T
~ 4 ; - g
RECTANGULC ACUTANGULO OBTUSANGULO

-1 angulo recsto B angules agudos 1 dngule obtuso

graficamente los tipos de triangulos.

CIERRE

Reciben la hoja de préctica
Resuelven la hoja practica.
Desarrollan la ficha de metacognicion

Material
impreso

25

IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, (2009) “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:
Perd.
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IDENTIFICANDO TRIANGULOS

Recuerda:
- X+ +)=180°
- No tiene diagonales.

C

angulo

vértice

Segun la medida de sus lados pueden ser:

Triangulo Triangulo Triangulo
sus tres lados son sus tres lados son dos de sus lados son
iguales. diferentes. iguales.

Mide los lados de cada tridngulo y escribe sus nombres.
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SESION 10

I). DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA:

1.2. AREA: Matematica

1.3. TEMA: Resolvemos adiciones

1.4. RESPONSABLE:

1.5. DURACION: 90 minutos

1.6. GRADO/ SECCION: 5°

I1). APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAPACIDADES DEL AREA

INDICADORES

Actlla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad, elaborando y
utilizando estrategias millar.

- Emplea procedimientos de cdlculo para
sumar y restar con resultados hasta el

Il. EJECUCION DE LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

@

- 31 puntos 12 puntos 18 puntos

Anita quiere canjear el pato y perrito ¢ Cuantos
puntos necesita? ¢José tiene 50 puntos y quiere
canjear 2 figuras? éCudles puede canjear?

Dialogan ¢Qué quiere canjear Anita? ¢Como
podemos conocer cuantos puntos necesita?
¢Cudntos puntos tiene José? ¢ Cuantas figurasquiere
canjear? {Como podemos saber que figuras pueden
canjear?

MOMENTO ESTRATEGIA MEDIOSY | TIEMPO
MATERIA MIN.
LES
10 - Observan los puntos que juntar para canjear | hablada 15
las figuras de cada animalito.
3 Papelote
I?—;% Formas
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para hallar la cantidad que ahorro cada
nifno.

Desarrollan la ficha de metacognicion

- Suman el dinero que ahorraron los nifios Lapiz.
usando el tablero de valor posicional.
Suman la cantidad de dinero que hay en la latas.
CIERRE Reciben la hoja de practica Material 25
Resuelven la hoja practica. impreso

IV-. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion, (2009) “Libro de Matematica”, Editorial Santillana; Lima:

Perd.

109



