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RESUMEN

La presente investigacion ha tiene como proposito determinar si influye la aplicacion de los
juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto, mejora el
logro de aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes del 2°do grado del nivel
primario, dé la LE. “Victor Raul Haya de la Torre” en el afio -2017 Trujillo. Este estudio
corresponde a una investigacion explicativa, la cual se utilizo para determinar la influencia de
la variable dependiente en la variable independiente, dicha investigacion se realizd con 17
nifios. Para el procesamiento de datos se utilizé la estadistica e inferencial para la interpretacion
de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion. En la prueba de hipotesis se
utilizo el estadistico de la prueba t student, t = - 13.323 < 1.740, es decir existe una diferencia
significativa en el logro de aprendizaje obtenidos en el pre test y post test. Por lo tanto, se
concluye que la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto, mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica, en los
estudiantes del 2°do grado del nivel primario, de la I.E “Victor Ratl Haya de la Torre” en el
afio -2017.

Palabras clave: Juegos didacticos, material concreto, logro de aprendizaje.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to determine whether the application of educational games based
on the meaningful approach using concrete material influences, improves the achievement of
learning in the area of mathematics of students in the 2nd grade of the primary level. IE “Victor
Raul Haya de la Torre” en el -2017 Trujillo. This study corresponds to an explanatory
investigation, which was used to determine the influence of the dependent variable on the
independent variable, said investigation was carried out with 17 children. For the data processing,
statistics and inferential were used for the interpretation of the variables, according to the
objectives of the investigation. In the hypothesis test, the t-student test statistic was used, t = -
13,323 <1,740, that is, there is a significant difference in the learning achievement obtained in the
pretest and posttest. Therefore, it is concluded that the application of educational games based on
the meaningful approach using concrete material, improves the achievement of learning in the area
of mathematics, in the students of 2nd grade of the primary level, of the EI “Victor Ratil Haya de

la Torre” en el afio -2017.

Keywords: Didactic games, concrete material, learning achievement.
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I.INTRODUCCION

El juego es una actividad propia del ser humano, se presenta en todos los nifios, aunque su
contenido varie de acuerdo a la influencia cultural que los distintos grupos sociales ejercen. A
esto se suma el hecho de que los seres humanos mantienen la capacidad de jugar més all& de la
infancia.

El juego en nuestra vida diaria es como un camino fundamental para el desarrollo del
aprendizaje. Vygotsky (1997) afirma: “Que los nifios tienen un aprendizaje espontaneo y lo
debemos utilizar a nuestro favor incorporando un juego en su rutina diaria en la cual

demandariamos un aprendizaje de una forma significativa” (p.121)

A través del juego el nifio ira descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y estar con
otros. “Esto significa que el juego es el medio mas importante que tiene para expresar sus mas
variados sentimientos, intereses y aficiones Esta vinculado a la creatividad, la solucion de
problemas, al desarrollo del lenguaje o de papeles sociales, es decir con numerosos fendmenos
cognoscitivos y sociales. Tiene, entre otras, una clara funcion educativa, en cuanto que ayuda
al nifio a desarrollar sus capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales;
ademas de estimular su interés y su espiritu de observacion y exploracion para conocer lo que

le rodea” (Chamorr 2010, p. 21).

Segun Lopez y Delgado (2013) nos da un aporte sobre el juego como el eje central y su
importancia como generador de aprendizaje, siendo una estrategia pedagdgica fundamental y
significativa dentro de la construccion de conocimientos de los nifios y nifias en edad preescolar.

Es por ello que planteo que el juego es una estrategia muy util y significativa para lograr el



desarrollo del aprendizaje en los estudiantes puesto que mediante el juego lograriamos captar
la atencion y la concentracion del estudiante para el desarrollo de sus conocimientos
matematicos.

Moyles (1990) aporta sobre el juego dentro de situacién educativa nos dice que el juego no solo
proporciona un auténtico medio de aprendizaje si no que permite que el adulto adquiera
conocimiento respecto a los nifios y sus necesidades en el contexto escolar ,esto significa que
los profesores deben ser capaces de comprender en qué nivel de aprendizaje estan los nifios y
en su desarrollo general, lo cual nos indica el campo cognitivo como en el afectivo en la cual

mediante el juego también podemos conocer al educando de una forma divertida.(p.13)

Montero (2017) afirma que la sociedad ha evolucionado y esto también incluye a la educacion,
las metodologias tradicionales (conductistas) ya no generan el deseo de aprender sino mas bien
aburrimiento y desmotivacién por lo que es necesario llevar a cabo nuevas y mejores estrategias
para el proceso de ensefianza — aprendizaje, uno de estos métodos es por medio de la aplicacion

de los juegos educativos en los salones de clase. (p.75)

PISA (2015) segun la evaluacion aplicada a estudiantes, en educacion primaria, en cuanto a la
calidad de educacién primaria, Per( se ubica en la posicion 131 siendo uno de los ultimos en la
region es por ello que: Asia, Pacifico, Singapur y Nueva Zelanda son los que lideran la region,
y Mexico y Chile acompafian al Pert en los Gltimos lugares, al ocupar los puestos 114 y 111,

respectivamente.



Frente a lo expuesto, es una necesidad lograr que en el nivel primario, los estudiantes tengan
un aprendizaje significativo, lo que motiva a los docentes a interactuar; por tal motivo se
considera imprescindible el disefio e implementacién de nuevos programas asociados a la
problemaética de la realidad en que posibiliten el desarrollo integral de los nifios Yy nifas,
posibilitando asi que se dé un proceso abierto, dinamico y permanente de reflexion y
teorizacion en el campo profesional de la educacién primaria, una adecuada formacién de

caracter que responda a nuevos retos y a las necesidades de la sociedad.

Desde la experiencia educativa como observe en la Institucion Educativa “Victor Raul Haya de
la Torre” en el afio 2017. Detectd que en los nifios y nifias hay poca participacion durante las
sesiones de aprendizaje y actividades de socializacion dando como resultado un bajos
rendimiento en cuanto al area de matematica, incluso los nifios del segundo grado que son la
poblacion estudiada con un total de 17 nifios y nifias, muestra problema al momento de resolver
sus ejercicios matematicos, poca comprension y aburrimiento al momento de desarrollar sus

actividades matematicas como suma, resta ,multiplicacion, division, etc.

La presente investigacion se sustenta en postulados, estudios y conceptos planteados desde
diversos estudios realizados, que proponen la incorporacién de conocimientos referentes a la
aplicacion de juegos didacticos con la finalidad de mejorar el aprendizaje en matematica, en los

resultados y las conclusiones sistematizadas convenientemente.



La parte metodoldgica de la presente investigacion, permite constatar si la aplicacion de juegos
didacticos basados en el enfoque significativo, permiten contribuir con la mejora del
aprendizaje en matematica en los estudiantes.

Aguirre y Coaguila (2015) realizo un trabajo de tesis denominado. “Estrategia didactica a través
de juegos para la resolucion de problemas matematicos en estudiantes del segundo grado de
primaria de la Institucion Educativa 7044 San Martin de Porres del distrito de Chorrillos-Lima.”
el cual tuvo como objetivo general contribuir en el desarrollo de la resolucion de problemas
matematicos en la ensefianza-aprendizaje, llegando a una de las conclusiones que a través de
juegos mejoran significativa mente el logro de resolucién de problemas en el area de

matematica previo a estos estudios realizado planteo mi interrogate.

¢Coémo la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando
material concreto, mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes

del 2°do grado del nivel primario de la I.E. “Victor Raul Haya de la Torre” en el afio -2017?

¢Determinar la influencia de la aplicacion del programa de los juegos didacticos basados en el
enfoque significativo utilizando material concreto, mejora el logro de aprendizaje en el area de
matematica de los estudiantes del 2°do grado del nivel primario de la LE. “Victor Raul Haya

de la Torre” en el afio -2017?

Identificar el nivel de rendimiento de aprendizaje en el area de matematica a traves de un pre
test en los ninos del 2°do grado del nivel primario, de la I. E. “Victor Raul Haya de la Torre”

en el afio -2017.



Disefiar y aplicar el programa de los juegos didécticos basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto, mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica de los
estudiantes del 2°do grado del nivel primario de la I.E. “Victor Radl Haya de la Torre” en el

ano -2017.

Compara los resultados de la ejecucion de pre test y post tes, después de haber ejecutado el
programa de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material
concreto, mejora el logro de aprendizaje en el &rea de matematica de los estudiantes del 2°do

grado del nivel primario de la I. E. “Victor Ratl Haya de la Torre” en el afio -2017.

Evaluar los resultados del pre tes y post test del aprendizaje en el &rea de matematica después
de la aplicacion del programa de juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto, mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica de los
estudiantes del 2°do grado del nivel primario de la I. E. “Victor Raal Haya de la Torre” en el
afio -2017.

Esta investigacion se elabord con el fin de mejorar el logro de aprendizaje en el area de
matematica, haciendo uso de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo partiendo
de la importancia que tiene ésta areas, en donde se involucra la matematica como proceso de
construccion poniendo énfasis en los beneficios que trae las matematicas no solo en la edad

presente sino para el futuro.



El trabajo de investigacion fue de gran utilidad y de gran trascendencia para la sociedad por qué
permitio desarrollara las capacidades, habilidades y destrezas en el individuo como suma, resta,
multiplicacion division y resolucion de problemas de una forma divertida y entretenida.
Asimismo, ayudo a estimular el desarrollo de la inteligencia dando un contacto ludico a la

matematica.

En lo préctica: El trabajo de investigacion permitié mejorar y despertara expectativas en el aula,
tanto en los alumnos como en la docente, ya que se logrdé conocer e identificar diversas
actividades, aportando a las estrategias didacticas utilizadas por la docente, como forma de

motivacion en los nifios y nifas.

En lo tedrico, el trabajo de investigacién tuvo como propdsito mejorar los procesos de
aprendizaje en la escuela. Por lo que fue motivo de enrumbar acciones de investigacion y

colaborar con la formacion de los nuevos ciudadanos.

En lo metodoldgica: El trabajo se apoyd en la investigacién basada el programa de juegos
didacticos para alcanzar un nivel del aprendizaje en el area de matematica.

Por ello, podemos decir que la investigacion es de vital importancia ya que va a permitir
desarrollar diferentes destrezas y actividades, que van a motivar y permitir construir el
desempefio satisfactorio de la habilidad matematicas de los nifios y nifias, bajo el enfoque

significativo utilizando material concreto.



I1. Revisién de la literatura

2.1. Antecedentes

Garcia (2017) en su trabajo de investigacion titulado: “Material didéactico para el area de
matematica y su influencia en el proceso de aprendizaje de nifios y nifias del primer afio de
educacion basica de la unidad educativa “Gabriela Mistral” de la ciudad de Latacunga, en el
afio 2016” el objetivo general es el disefio de material didactico, que permita mejorar la
ensefianza de una manera innovadora, para el area de matematicas, en el primer afio de
educacion basica de la unidad educativa “Gabriela Mistral”, en la ciudad de Latacunga,
provincia de Cotopaxi con una poblacion de 12 nifios y nifias de educacion bésica y una docente,
el tipo de investigacion corresponde a un estudio descriptivo y explicativo, cuantitativo, en la
cual se concluye que se pudo satisfacer la necesidad que tiene la institucion, que es un material
didactico tridimensional con el cudl se lograra que los estudiantes no se cansen en la clase de
matematica y que, por el contrario, los contenidos sean motivadores y agradables a la vista. Es
decir, las ilustraciones estdn enfocadas a los nifios como constructores de su propio
conocimiento, y a los docentes como orientadores del mismo, para mejorar la comprension y
adquisicion de conocimientos que conduzcan a un aprendizaje significativo.

Rodriguez (2017) en su trabajo de investigacion: “Estrategias didacticas de aprendizaje en
matematicas” en la cual tiene como objetivo general estrategias didacticas diferentes y poco
utilizadas como el cine, el juego, la resolucion de problemas, la modelacion y la utilizacion de
programas de computacion. Estas herramientas facilitan el aprendizaje y la asimilacion de
conceptos matematicos que tienen alto grado de dificultad para la comprension en muchos
estudiantes Colombianos con una poblacion de 30 estudiante de educacion basica el tipo de

investigacion corresponde a un estudio descriptivo y explicativo, cuantitativo, en la cual llega



a las siguientes conclusiones que la ensefianza, por tanto, debe convertirse en un proceso que
proporcione aprendizaje comprensivo Yy relevante a los estudiantes y el docente no se puede
desposar con un unico modelo didactico sino por el contrario estara en la capacidad de adoptar
cualquier modelo y estrategia dependiendo de las necesidades del medio y de los recursos que
disponga. El docente de matematicas debe partir de una motivacion previa antes de abordar
cualquier tema, quitando o disminuyendo las tensiones, las predisposiciones o la apatia que el
estudiante tenga hacia la materia. La forma como el docente logre enganchar las primeras veces
a sus estudiantes, manifestando agrado alegria y buena disposicién sera un factor determinante

en el manejo de la clase que posteriormente favorecera los resultados en la misma.

Vargas (2015) en su tesis. “Estrategia didactica a través del juego para la resolucion de
problemas aritméticos aditivos en los nifios del segundo grado” en el cual su objetivo es disefiar
una estrategia didactica a través del juego para mejorar los procesos de resolucion de problemas
aritméticos aditivos, la muestra es un grupo intacto donde participan cinco estudiantes y el
docente de aula. Para la investigacion se utilizo el meto de investigacion explicativo,
concluyéndose que existen dificultades en las cuatro fases de resolucion del problema y en el
manejo de estrategias. Por lo cual se propone una estrategia didactica mediante el método de la
modelacion, unificandose diversas teorias cientificas, disefidndose para ello diversos juegos y
a partir de esta situacion generar aprendizajes significativos, sustentados en el enfoque
constructivista con los aportes psicolégicos Jean Piaget, David Ausubel, Jerome Bruner y los
aportes de las teorias de la didactica de la matematica. Llego a la siguiente conclusion que la
propuesta pedagdgica a traves del juego puede mejorar con éxito los procesos de resolucion de

problemas aritméticos aditivos en los estudiantes.



Arias y Garcia (2016) en su investigacion. “Los juegos didacticos y su influencia en el
pensamiento 16gico matematico en nifios de preescolar de la Institucion Educativa el Jardin de
Ibagué — 2015 tuvo como objetivo principal, determinar de qué manera los juegos didacticos
influyen en el pensamiento l6gico matematico, con una poblacion de 60 estudiantes del grado
preescolar de la Institucion Educativa Técnica el Jardin de lbagué-Lima. El disefio de la
investigacion es experimental, utilizando un instrumento de observacion disefiado por los
investigadores, que fue aplicado al grupo control y experimental, en las cuales llego a las
siguientes conclusiones en la que los juegos didacticos influyen positivamente en el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de preescolar, debido a que estimulan en
ellos la clasificacidn, seriacion, concepto de niumero y conservacion de cantidad , efectivamente
los juegos didacticos influyen positivamente en el desarrollo del pensamiento légico

matematico.

Quispe (2017) en su investigacion. “Uso del juego en el aprendizaje del area de matematica en
los alumnos del 5° grado de educacion primaria en la Institucion Educativa Corazon de Jesus,
UGEL N.° 06 Vitarte, 2014 tuvo como objetivo principal: Determinar la relacién que existe
entre el uso del juego y el aprendizaje del area de matematicas de los alumnos de 5° grado de
educacion primaria en la Institucion Educativa Corazon De Jesus-2014. La metodologia
utilizada fue de tipo basica, con un nivel descriptivo — correlacional, el método utilizado fue el
hipotético — deductivo, y el disefio fue no experimental, transversal. Los instrumentos utilizados
para medir la frecuencia del uso del juego y el aprendizaje de la matematica fueron los

cuestionarios para ambas variables, con una poblacion de 15 estudiantes. Por lo cual concluye



que evidenciaron que el uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de la
matematica y que mediante la aplicacion de los juegos se logra un aprendizaje esperado. En
consecuencia, se verifica que: El uso del juego se relaciona significativamente con el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes de 5° grado de educacién primaria en la

Institucién Educativa Corazén de Jesus- 2014.

Gastelu y Padilla, (2017) en su trabajo de investigacion relacionado a la “Influencia de los
juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de la Institucién
Educativa, Huaycan” objetivo determinar la influencia de los juegos didacticos en el
aprendizaje del area de matematica en los alumnos de la Institucion Educativa, Huaycéan. El
disefio de investigacion es el cuasi experimental por cuanto en este tipo de estudio existe la
causa y el efecto entre las variables, para ello participaron 58 estudiantes de ambos sexos, cuyas
edades eran entre los 6 y 7 afios. En el cual los autores llegan a la siguiente conclusion, los
juegos didacticos si influyen en el aprendizaje del area de matematica, por lo tanto, generan
motivacion y mayor disponibilidad para aprender contenidos y formas, tamafios, clasificacion,

seriacion, secuencia y nocion de numero.

Salazar (2017) en su investigacion. “Juegos didacticos como estrategia metodologica en el
aprendizaje de las operaciones matematicas en alumnos de primaria de la I.E. N° 7080, 2016”
tuvo como objetivo general determinar el efecto de los Juegos didacticos en el aprendizaje de
las operaciones matematicas de los alumnos de primaria de la I.LE. N° 7080, 2016 La
investigacion fue de tipo aplicado con un nivel descriptivo, de enfoque cuantitativo, el disefio

experimental y método hipotético deductivo. La muestra estara conformada por 25 alumnos de
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la seccion A que conformaron el grupo experimental. Se concluye que la aplicacion del
programa juegos didacticos tienen un efecto significativo en el aprendizaje de las operaciones

matematicas de los estudiantes de la I.E N.° 7080, 2016.

Pinedo (2018) en su trabajo de investigacion titulado: “Aplicacion de juegos didacticos para
mejorar la resolucién de problemas matematicos de los estudiantes de segundo grado de la I.E.P.
Santo Domingo de Guzman del distrito de Moche - 2017 en la cual el objetivo es lograré
mejorar la resolucién de problemas matematicos que incrementara significativamente y
contribuird a hacer més eficaz el proceso de la ensefianza aprendizaje de la matematica, el tipo
de investigacion corresponde a un estudio descriptivo y explicativo, cuantitativo, en la cual se
concluyé en que el uso de juegos didacticos permite desarrollar conocimientos, capacidades y
habilidades en la solucion de problemas intra y extra matematicos en la adquisicion de los
conocimientos. Contribuyendo a formar habitos, habilidades y destreza para resolver problemas
de vida real desarrollando las potencialidades personales de los estudiantes, dando respuesta a
las necesidades del perfil de un alumno de segundo grado del nivel primaria y de esta forma

contribuir y prepararlo para la vida y su necesaria transformacion.

Quispe (2018) en su investigacion “Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo Trujillo 2017” el objetivo general es
determinar en que medida la aplicacion del programa de juegos didacticos mejora el aprendizaje
en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. San Gerardo. El estudio corresponde
a una investigacion explicativa, se determino la influencia de la variable independiente en la

variable dependiente, el procesamiento de datos se utiliz6 la estadistica descriptiva e inferencial
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para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacién. Se

concluye que la aplicacion de juegos didacticos mejord el logro del aprendizaje.

2.2. Bases teoricas.

2.2.1. Juegos didécticos

Juegos didacticos se dice que es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a
desarrollar en los nifios métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina
con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion segun. Vial (1988) afirma: “Que los
juegos didacticos despiertan el interés del nifio y le ofrece ocasiones para observar, para
fortalecer su atencion y su voluntad, para asociar y juzgar, para enriquecer sus impresiones
ordenarlas combinarlas y establecer relaciones con otras (p. 116) .

Del mismo modo. Chacén (2008) define: Que el juego didactico es una estrategia que se puede
utilizar en cual quiere nivel o modalidad educativa, pero por lo general el docente lo utiliza muy
poco por que desconoce sus multiples ventajas. El juego que posee un objetivo educativo, se
estructura como un juego reglado que influye momentos de accion pre-reflexiva y de
simbolizacion o apropiacion abstracta-logica de lo vivido para el logro de objetivo de ensefianza
curriculares, cuyo objetivo Gltimo es la apropiacion por parte del jugador, de los contenidos
fomentando el desarrollo de la creatividad y el aprendizaje. (p.1-2).

De tal manera podemos decir que los juegos didacticos son aquellos que permiten desarrolla
un proceso de ensefianza y aprendizaje. A medida que el participante juega a la disciplina en
cuestion, aprende diversas nociones y adquiere conceptos o habilidades de manera casi
inconsciente, ya que no estara pensando en la asimilacion de los conocimientos sino en la propia

dinamica del juego.
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Si bien es cierto para Rodriguez (2003) afirma: “Que el juego es un recurso que permite al nifio
hacer por si solo aprendizajes significativos y le ayuda a proponer y alcanzar metas concretas
de forma relajada y con una actitud equilibrada, tranquila y de disfrute”(p.19) es por ello que
podemos decir que el juego permite a los nifios comunicar ideas y entender a los demas
mediante la interaccion social, sentando las bases para construir un conocimiento méas profundo
y unas relaciones mas solidas.

Cuando los nifios deciden jugar, no piensan: “Voy a aprender algo de esta actividad”, pero su
juego crea potentes oportunidades de aprendizaje en todas las areas de desarrollo. El desarrollo
y el aprendizaje son de naturaleza compleja y holistica; sin embargo, a través del juego pueden
incentivarse todos los ambitos del desarrollo, incluidas las competencias motoras, cognitivas,
sociales y emocionales.

Si bien es cierto el nifio durante el juego desarrollo su capacidad y su inteligencia por lo que él
no espera algo positivo sino es divertir y aprende de una manera no esperada. A si mismo Nieto
(1990) : Afirma “que mediante el juego el nifio se hace mas inteligente, creativo, imaginativo,
expresivo y a su vez adquiere un mayor repertorio de conductas” (p.114). es por ello que el
juego no tiene que estar instrumentalizado necesariamente, basta con que el nifio juegue
libremente para que aprenda. Es importante tener en cuenta que adultos y pequefios aprendemos

como consecuencia del juego, no jugamos para aprender.

2.2.1.1. Los juegos didacticos
Son muy amplias y numerosas descripciones afirmadas por variaos autores, pero en este caso
nos vamos a vasar en un punto de vista social o cultural, de desarrollo o estructural. Tomando

como referencia a Ericsson E, considera el grado de socializacion para el juego sirve para
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clasificar los diversos tipos desde una perspectiva estructuralista; este autor sefiala que los
juegos se desarrollan sexto en la auto esfera que consiste en la exploracion de las propias
sensaciones corporales, después en la micro esfera constituido por el entorno proximo del nifio,
y finalmente en la macro esfera social. Afirma Marcelli (2007).

Segun Colmenares (2012) afirma: Que los juegos didacticos como estrategia, son una via para
introducir elementos de aprendizajes acadéemicos y sociales, permiten el proceso de adquisicion
de saber y aprendizaje como objeto de conocimiento en un clima agradable y un alto nivel de
motivacion partiendo del hecho de que el juego fundamenta la sociabilidad mediante la
interaccion del trabajo en equipo. Cabe sefialar la importancia de implicar al nifio y nifia dentro
de estas actividades que conlleven al intercambio y apropiacion de saberes con alegria y
optimismo, condiciones necesarias para la convivencia social. (p.17)

2.2.1.2. Caracteristicas de los juegos didacticos.

Ortiz (2005) describe las siguientes caracteristicas del juego didactico.

Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de colaboracion mutua en
el cumplimiento conjunto de tareas.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases demostrativas y
para el desarrollo de habilidades.

Constituyen actividades pedagogicas dinamicas, con limitacion en el tiempo y conjugacion de
variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los procesos sociales dinamicos de su vida.
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Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del profesor, ya que se

liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

2.2.1.3. Aportes fundamentales de los juegos didacticos

Segun la definicion de Euceda, T (2007) y otros autores que nos hablan sobre juegos didacticos
podemos dar un punto de vista muy importante ya que, mediante estudios realizados, nos dan a
entender que tiene muchas ventajas fundamentales para el logro de su desarrollo y su
aprendizaje de cada estudiante es por ello que vamos a enumerar algunas ventajas de los juegos
didacticos:

Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de decisiones.

Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacion por las asignaturas.

Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes, éstos rectifican las
acciones erroneas y sefialan las correctas.

Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de direccién y control de
los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los estudiantes.

Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden préctico.

Permiten la adquisicion, ampliacién, profundizacion e intercambio de conocimientos,

combinando la teoria con la préctica de manera vivencial, activa y dinamica.

2.2.1.4. Clasificacion de los juegos
Segun Colmenares y E. (2012) aportan que todo juego debe perseguir un fin, y es por esto que
se han clasificados segun su naturaleza, en si todos tienen su basamento pedagogico asi

podemos encontrar. (p.32)
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e Juegos de inicio o rompe hielo.
e Juegos sensoriales.

e Juegos de reto.

e Juegos de resolver problemas.
e Juegos de interés Psicosocial.
e Juegos pasivos de cierre.

¢ Juegos de destreza motriz.

2.2.1.4. Clasificacion basada en la teoria de Piaget:

Segun Piaget y Urdales (1998) presentan una clasificacion en donde hay una respuesta al orden
cronoldgico de aparicion de juegos a partir del nacimiento del nifio, incluyendo elementos
relativos a tipos de juegos en funcién de realidades evolutivas y juguetes empleados por la
alusién a como éstos encajan en la etapa concreta del desarrollo que se presenta. (P.259-260)
a). Juegos sensorio-motores

Este dividido en periodo la inteligencia del nifio es fundamentalmente préactica, ligada a lo
sensorial y a la accion motora. Los logros mas destacados son el establecimiento de la conducta
intencional, la construccion del concepto permanente y de las primeras representaciones, y el
acceso a la funcion simbdlica. En este periodo son comunes los juegos del nifio en donde emplea
su propio cuerpo (dobla brazos y piernas, se balancea, produce ruidos, se observa ante los
espejos...), pero también manipula con otros objetos: sonajeros, cascabeles, moviles,
instrumentos musicales sencillos, arroja objetos, rasga papeles, arrastra mufiecos y peluches,

conduce carritos.
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b). Juegos simbdlicos, de imitacién o ficcion

En este periodo, nifios y nifias utilizan objetos para “convertirlos” en otros elementos: una caja
de cerillas en una casa, una escoba en un caballo, debajo de una mesa como una casita, etc., al
tiempo que también imitan escenas o situaciones: hacen como si hablan por teléfono, como si
leen, como si duermen.

Mas ejemplos de sus juegos y los objetos utilizamos en la manifestacion de sus conductas
Iudicas son: disfrutan con trenes, construcciones de cubos, rompecabezas de elementos simples,
mufiecos, instrumentos musicales con masicas regrabadas o notas simples que ellos ejecutan,
xiléfonos.

C. Juegos de reglas

Se estructuran en funcién de unas reglas establecidas por agentes externos al propio sujeto, o
propuestas por los propios jugadores, reglas que deben seguirse para la buena marcha del juego.
Entre los 6 y los 9 afios se consolida la inteligencia abstracta y la asocialidad en éstos. Los
juegos mas representativos de esta época son: canicas, cartas, juegos didacticos (de letras o
nameros), rompecabezas con cierta dificultad.

Maés tarde, entre los 9 y los 12 afios, nifios y nifias viven una época tranquila en la que valoran
enormemente el comparfierismo y los amigos, cierta forma de relaciones en donde también

empieza a haber desavenencias, liderazgos, rifias, muy propias de las formas de esta etapa.

2.2.1.5. Clasificacion basada en la experiencia docente

Desde la experiencia docente diferentes opiniones y segin muchas encuestas afirman que los

juegos didacticos influyen en el aprendizaje del conocimiento en el estudiante ya que es un
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medio para poder llegar al a construir un aprendizaje significativo sin presionar y si estresar al

educando sino mas bien un aprendizaje fructifero y muy motivado. Garcia, (2013)

2.2.1.6. Objetivos del juego didactico

Segln Chacon, P (2011) un juego didactico deberia contar con una serie de objetivos que le
permitiran al docente establecer las metas que se desean lograr con los alumnos de mismo modo
un juego didéctico.

Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria.

Reforzar habilidades que el nifio necesitara mas adelante.

Educar porque constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las ideas y datos de
numerosas asignaturas.

Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad intelectual como para la emocional y
finalmente desarrollar destrezas en donde el nifio posee mayor dificultad.

De tal manera se puede decir que el objetivo de los juegos didacticos es contribuir en el
aprendizaje de los estudiantes, pero de una manera mas facil y divertida precisando el
aprendizaje que se quiere lograr de un modo mas claro y preciso.

En cada juego didactico se destacan tres elementos muy importantes:

El objetivo didactico: Es el que precisa el juego y su contenido.

Las acciones ltdicas: Constituyen un elemento imprescindible del juego didactico.

Estas acciones deben manifestarse claramente y, si no estan presentes, no hay un juego, sino
tan solo un ejercicio didactico.

Estimulan la actividad, hacen mas ameno el proceso de la ensefianza y acrecientan la atencion

voluntaria de los educandos.
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Un rasgo caracteristico de la accion ludica es la manifestacion de la actividad con fines ludicos;
por ejemplo, cuando arman un rompecabezas ellos van a reconocer qué cambios se han

producido con las partes que lo forman.

2.2.1.7. Dimensiones del juego

Ministerio de educacion y cultura (2008) el juego tiene dos componentes, uno de
entretenimiento y otro educativo. Cuando los nifios juegan se divierten y también se educan,
aungue se haga sin intencion. Es el adulto el que programa actividades ludicas con determinados
objetivos.

En la dimension social: El juego introduce al nifio en formas sociales, al principio juega solo,
luego con sus padres y posteriormente con otros nifios compartiendo el juego supera el
egocentrismo y comprende el punto de vista de los demas. Posee el sentimiento de pertenencia
a un grupo.

En la dimension cognitiva: Se constata que la accidn sobre los juguetes permite conocerlos e ir
adquiriendo las estructuras cognitivas basicas a través del juego simbodlico se pone en
funcionamiento la capacidad de representacion y se desarrolla el pensamiento.

En el juego se crean multitud de situaciones que suponen verdaderos conflictos cognitivos.
Contribuye a la formacion del lenguaje, favorece la comunicacion.

El juego simbdlico desarrolla el pensamiento.

2.2.2. Aprendizaje:
El aprendizaje “es un proceso de adquisicion cognoscitiva que explica, en parte, el

enriquecimiento y la transformacion de las estructuras internas, de las potencialidades del

19



individuo para comprender y actuar sobre su entorno, de los niveles de desarrollo que contienen
grados especificos de potencialidad” afirma Gonzalez, V. (2006).

Segun Zapata (2015) afirma: Que el aprendizaje es el proceso o conjunto de procesos a través
del cual o de los cuales, se adquieren o se modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas o
valores, como resultado o con el concurso del estudio, la experiencia, la instruccion, el

razonamiento o la observacion.

2.2.2.1. Aprendizaje significativo:

Segun Viglia (2007) afirma: “Que el aprendizaje significativo se produce cuando el alumno es
capaz de establecer relaciones entre los nuevos conocimientos y los que ya conoce en el cual el
punto central es la ensefianza.” (p.34). Es por ello que se dice aprendizaje significativo es lo

que el nifio aprende si precision si no de una manera agradable y divertida.

2.2.2.2. Caracteristicas del aprendizaje significativo segin Ausubel

a). Aprendizaje significativo.

Aprendizaje significativo es el proceso por el cual un individuo elabora e internaliza
conocimientos (haciendo referencia no solo a conocimientos, sino también a habilidades,
destrezas) sobre la base de experiencias anteriores relacionadas con sus propios intereses y
necesidades, segin Ausubel distingue tres tipos de aprendizaje significativo representaciones,
de conceptos, de proposiciones. Alan F. (2008)

b). Aprendizaje de representaciones

Es el aprendizaje mas elemental del cual dependen los demaés tipos de aprendizaje. Consiste en

la atribucion de significados a determinados simbolos, al respecto Ausubel dice: Ocurre cuando
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se igualan en significado simbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos, conceptos)
y significan para el alumno cualquier significado al que sus referentes aludan Ausubel. (1983)
Este tipo de aprendizaje se presenta generalmente en los nifios, por ejemplo, el aprendizaje de
la palabra "pelota", ocurre cuando el significado de esa palabra representa, o0 se convierte en
equivalente para la pelota que el nifio esta percibiendo en ese momento, por consiguiente,
significan la misma cosa para él; no se trata de una simple asociacion entre el simbolo y el
objeto, sino que el nifio los relaciona de manera relativamente sustantiva y no arbitraria, como
una equivalencia representacional con los contenidos relevantes existentes en su estructura
cognitiva. Alan F. (2011)

c) Aprendizaje de conceptos

Los conceptos se definen como "objetos, eventos, situaciones o propiedades de que posee
atributos de criterios comunes y que se designan mediante algun simbolo o signos" partiendo
de ello podemos afirmar que en cierta forma también es un aprendizaje de representaciones.
Los conceptos son adquiridos a través de dos procesos. Formacion y asimilacion.

En la formacion de conceptos, los atributos de criterio (caracteristicas) del concepto se
adquieren a través de la experiencia directa, en sucesivas etapas de formulacion y prueba de
hip6tesis, del ejemplo anterior puede decir que el nifio adquiere el significado genérico de la
palabra "pelota”, ese simbolo sirve también como significante para el concepto cultural
"pelota”, en este caso se establece una equivalencia entre el simbolo y sus atributos de criterios
comunes. De alli que los nifios aprendan el concepto de "pelota™ a través de varios encuentros
con su pelota y las de otros nifios.

El aprendizaje de conceptos por asimilacion se produce a medida que el nifio amplia su

vocabulario, pues los atributos de criterio de los conceptos se pueden definir usando las
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combinaciones disponibles en la estructura cognitiva por ello el nifio podré distinguir distintos
colores, tamarfios y formas. Segun Alan, F. (2008).

d) Aprendizaje de preposiciones.

Este tipo de aprendizaje va mas alla de la simple asimilacion de lo que representan las palabras,
combinadas o aisladas, puesto que exige captar el significado de las ideas expresadas en forma
de proposiciones.

El aprendizaje de proposiciones implica la combinacion y relacion de varias palabras cada una
de las cuales constituye un referente unitario, luego estas se combinan dé tal forma que la idea
resultante es mas que la simple suma de los significados de las palabras componentes

individuales, produciendo un nuevo significado que es asimilado a la estructura cognoscitiva.

2.2.2.3. Condiciones para el aprendizaje significativo.

En general, los requisitos para que se produzca un aprendizaje significativo son mas exigentes.
Comprender es mas complejo que memorizar es por ello que es necesario que, los contenidos
como los aprendices, cumplan ciertas condiciones para que los aprendizajes realizados por el
alumno deben incorporarse a su estructura de conocimiento de modo significativo, es decir que
las nuevas adquisiciones se relacionen con lo que él ya sabe, siguiendo una ldgica, con sentido,
y no arbitrariamente, segin Ausubel, es preciso reunir las siguientes condiciones:

El contenido propuesto como objeto de aprendizaje debe estar bien organizado, de manera que
se facilite al alumno su asimilacion el establecimiento de relaciones entre aquél y los
conocimientos que ya posee. Junto con una buena organizacion de los contenidos, se precisa
ademas de una adecuada presentacion por parte del docente, que favorezca la atribucion de

significado a los mismos por el alumno. Recordando que el aprendizaje debe ser congruente
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con el nivel de desarrollo del educando, se toma como punto de partida el hecho fundamental e
incontrovertible de que hay una relacién entre determinado nivel de desarrollo y la capacidad
potencial del aprendizaje. Es preciso ademés que el alumno haga un esfuerzo por asimilarlo,
es decir, que manifieste una buena disposicion ante el aprendizaje propuesto. Por tanto, debe
estar motivado para ello, tener interés y creer que puede hacerlo.

Las condiciones anteriores no garantizan por si solas que el alumno pueda realizar aprendizajes
significativos, si no cuenta en su estructura cognoscitiva con los conocimientos previos
necesarios y dispuestos (activados), donde enlazar los nuevos aprendizajes propuestos. De
manera que se requiere una base previa suficiente para acercarse al aprendizaje en un primer

momento y que haga posible establecer las relaciones necesarias (Moreno. F.2013)

2.2.2.4. Recurso como soporte de aprendizaje.

Se considera que los recursos didacticos son mediadores para el desarrollo y enriquecimiento
del proceso de ensefianza - aprendizaje, que cualifican su dinamica desde las dimensiones
formativa, individual, preventiva, correctiva y compensatoria, que expresan interacciones
comunicativas concretas para el disefio y diversificacion de la actuacion del docente y su
orientacion operativa hacia la atencion a la diversidad de alumnos que aprenden, que potencian
la adecuacion de la respuesta educativa a la situacion de aprendizaje, con el fin de elevar la
calidad y eficiencia de las acciones pedagogicas.

Esta vision de los recursos didacticos como mediadores para el desarrollo y enriquecimiento
del proceso de ensefianza - aprendizaje hace singular su insercion como herramienta cognitiva
— conceptual, procedimental — metodoldgica y actitudinal — formativa valorativa; cuya

eficiencia depende de la preparacion del docente y de sus habilidades profesionales; el
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planteamiento de que cualifican la dindmica del proceso de ensefianza - aprendizaje desde las

dimensiones formativa, individual, preventiva y correctiva — compensatoria Manuel (2012)

2.2.2.5. Enfoque del &rea de matematica:

Es importante considerar que: La matematica es un producto cultural dinamico, cambiante, en
constante desarrollo y reajuste.

Toda actividad matematica tiene como escenario la resolucion de problemas planteados a partir
de cuatro situaciones1 fenomenoldgicas: cantidad; regularidad, equivalencia y cambio; forma,
movimiento y localizacion; y gestion de datos e incertidumbre.

El aprendizaje de la matematica es un proceso de indagacion y reflexion social e individual en
el que se construye y reconstruye los conocimientos durante la resolucion de problemas, esto
implica relacionar y organizar ideas y conceptos matematicos, que irdn aumentando en grado
de complejidad.

Direccién General (Ministerio de Educacion, 2016)

2.2.2.6. Ensefianza de la matematica.

Las practicas de la ensefianza en matemaéticas, ha venido cambiando a partir de los
planteamientos didacticos, esta vinculadas con las reformas educativas ensefianza de las
matematicas epistemologia practica epistemologia espontanea pg16.

Donde se ha propuesto los propdsitos de la ensefianza en matematicas, principalmente a traves
de la memorizacion ldgica de los procedimientos l6gicos de las operaciones matematicas, que
deben desarrollar los alumnos y los maestros en el proceso de ensefianza-aprendizaje Avila

(2000).
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La ensefianza de las matematicas, deja en claro que conocer no es adivinar, que el conocimiento
no es un producto auto engendrado o producto de una accion improvisada, sino que es producto
de una disciplina intelectual donde el sujeto cognoscente se apropia de un conocimiento l6gico
de la realidad objetiva, mediante una serie de procedimientos o actividades armdnicamente

vinculados y que posibilitan la integracion de los saberes de manera ldgica. (Prez Gerardo)

2.2.2.7. Escala de calificacion:

Tipo de calificacion: Literal y descriptiva.

Logro destacado (AD): Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos,
demostrando incluso un manejo solvente y muy satisfactorio en todas las tareas propuestas.

Logro previsto(A): Cuando el estudiante evidencia un logro de los aprendizajes previstos en

el tiempo programado’

En proceso (B): Cuando el estudiante esta en camino de lograr los aprendizajes previstos, para
lo cual requiere acompafiamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

En inicio(C): Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar los aprendizajes previstos o
evidencia dificultades para el desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de acompariamiento

e intervencion de acuerdo con su.

2.2.2.8. El profesor de matematicas

Deben de ensefiar y comprender la matematica como una disciplina con sus caracteristicas
propias donde estan presentes la induccién y la deduccion, la particularizacion y la abstraccion.
Asi mismo, entender la matematica en su desarrollo histérico, cuyos principios y teorias han

ido surgiendo de acuerdo a las exigencias tanto espirituales como materiales de las sociedades
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de las distintas épocas asi mismo debe busca el desarrollo de habilidades y destrezas
matematicas en el manejo de axiomaéticas, técnicas, esquemas de razonamiento validos y
principios y métodos propios de la teoria matematica, para garantizar el eficiente desempefio

profesional del educando.( Instituto Pedagdgico de Maturin. 2009)

I11. HIPOTESIS
La aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material
concreto, mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica, de los estudiantes del

segundo grado del nivel primario de la I. E. “Victor Ratl Haya de la Torre” en el afio 2017.

a). Hipdtesis alterna

H(a): La ejecucion del programa de los juegos didécticos basados en el enfoque significativo
haciendo uso de material concreto mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica de
los nifios de segundo grado de educacion primaria, de la I.E. “Victor Ratal Haya de la Torre”

en el afo 2017.

b). Hipotesis nula

H(o): La aplicacion del programa de juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto no mejora el logro el de aprendizaje en el area de matematica de
los nifios del segundo grado de educacion primaria, de la I.E. “Victor Raul Haya de la Torre”

en el afo 2017.
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IV. METODOLOGIA
La presente investigacion es de tipo cuantitativo, ya que cuantifica o0 mide numéricamente las
variables estudiadas.
El nivel de investigacion es explicativo porque es un estudio que van més alla de la descripcion

de conceptos.

4.1. Disefio de investigacion

Hernandez Sampieri, R., Ferndndez Collado, C., y Baptista Lucio, P. (2014) en esta
investigacion se utiliza el disefio Preexperimental con pre test y post-test a un solo grupo, ya
que la poblacion a estudiar estad constituida por un grupo social reducido, en este caso se
menciona de forma especifica el grado, la seccion y el area con la que se trabajara.

Por la naturaleza del disefio se utilizara el siguiente esquema:

Donde: GE = Grupo experimental

01 = Pre - test al grupo experimental

X= Aplicacion de juegos didacticos basado en un enfoque significativo utilizando material
concreto.

02 = Post-test al grupo experimental
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4.2. Poblacién y muestra.

4.2.1. Poblacion.

Esta conformada por 216 nifios de la I.E. “Victor Ratil Haya de la Torre” en el afio 2017.

Tabla N° 1 Poblacion

Institucion Educativa Grados Estudiantes
19A 20
1°B 16
2°A 18
“Victor Raul Haya de la 2°B 17
Torre” 3°A 21
3°B 19
4°A 16
4°B 18
5°A 17
5°B 16
6°A 21
6°B 18
Total 216

Fuente: Nomina de matricula.

28



4.2.2. Muestra
Est& conformada por los nifios del segundo grado de primaria de la Institucién Educativa
“Victor Raul Haya de la Torre” en el ano 2017.

Tabla N° 2 muestra

INSTITUCION A GRADOY NUMERO DE
DISTRITO  EDUCATIVA SESION ESTUDIANTES
“Victor Raul Segundo Hombres Mujeres
Buenos Aires  Haya de la grado (B)
Torre” 11 6
Total 17

Fuente: registros de asistencia

Criterios de inclusion:

Se trabaja con nifios y nifias regulares que estén en segundo grado de educacion primaria de la
|.LE. “Victor Raul Haya de la Torre” en el afio 2017.

Criterios de exclusion

Se excluyé a los alumnos que se incorporaron a la Institucién Educativa después de iniciar el
programa.

4.3. Definicién y operacionalizacion de variables e indicadores

Variable independiente: Juegos didacticos

Brayan (2017) define los juegos didacticos como “una técnica participativa encaminada a
desarrollar en los alumnos métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la
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disciplina con un alto nivel de decision y de auto determinacion” (p.77). esta es una definicion

que explica muy bien lo que es un juego didactico, debido a que no solo se enfoca en lo que

desarrolla en el estudiante, sino que también abarca otros logros si son utilizados en el aula.

Variable dependiente: Logro de aprendizaje

Segun Correll, W. (2003) Son pautas para analizar el proceso de aprendizaje. Ayudan a reflejar

capacidades que deben ser evaluadas oportunamente para identificar dominio o dificultad.

Frente a la dificultad es necesaria la retroalimentacion del proceso para reconocer la causa de

esta y poder superarla con eficiencia. Esta retroalimentacion requiere de las capacidades del

docente para identificar la dificultad y ayudar al estudiante a reconocerla.

Tabla N° 3. Escala de calificacion

Tipo de Escala de calificacion Descripcidn
calificacién
AD Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes
revistos, demostrando incluso un manejo solvente mu
Logro destacado P ! ) y ¥
satisfactorio en todas las tareas propuestas.
A Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes
. revistos en el tiempo programado.
Logro previsto P PO prog
Literal y - - - —
B Cuando el estudiante estad en camino de lograr los aprendizajes
descriptiva. previstos, para lo cual requiere acompafamiento durante un
En proceso
tiempo razonable para lograrlo.
Cuando el estudiante esta empezando a desarrollar los aprendizajes
C previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de éstos y
necesita mayor tiempo de acompafiamiento e intervencién del
En inicio

docente de acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Escala de calificacion de los aprendizajes en la Educacién Basica Regular propuesta por el DCN.Y las

rutas de aprendizaje.
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Luego de haber seleccionado el disefio de investigacion y la muestra en funcién de los objetivos
que pretende alcanzar la investigacion, se procedio a escoger la técnica de recoleccion de datos.
Las técnicas de recoleccion de datos, son las distintas formas de obtener informacion, los
instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar la informacion
(Arias, 1999, p. 53).

4.4.1. Observacion

Ludewig, Rodriguezn y Zambrano (2008) sefiala que la observacion es una técnica que una
persona realiza al examinar atentamente un hecho, un objeto o lo realizado por otro sujeto. En
la préctica educativa, la observacion es uno de los recursos mas ricos que cuenta el docente para
evaluar y recoger informacion sobre las capacidades y actitudes de los estudiantes, ya sea de
manera grupal o personal, dentro o fuera del aula. De acuerdo a esta técnica el instrumento que
se utilizard es la lista de cotejo.

4.4.2. Lista de cotejo

Consiste en un listado de aspectos a evaluar (contenidos, capacidades, habilidades, conductas),
al lado de los cuales se puede calificar, un puntaje, una nota o un concepto.

Ludewig, Rodriguez y Zambrano (2008) sefiala que es entendido basicamente como un
instrumento de verificacion. Es decir, actia como un mecanismo de revision durante el proceso
de ensefianza aprendizaje de ciertos indicadores prefijados y la revisién de su logro o de la
ausencia del mismo. Puede evaluar cualitativa o cuantitativamente, dependiendo del enfoque
que se le quiera asignar. O bien, puede evaluar con mayor o0 menor grado de precision o de
profundidad. También es un instrumento que permite intervenir durante el proceso de

enseflanza- aprendizaje, ya que puede graficar estados de avance o tareas pendientes. En el
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trabajo directo en el aula se sabra qué y cuanto se quiere evaluar. Las tablas de cotejo pueden
ser de gran ayuda en la transformacion de los criterios cualitativos en cuantitativos, siempre y

cuando dichas decisiones respondan a los requerimientos efectivos en el aula.

4.5. Plan de andlisis

Una vez recopilados los datos, por medio del instrumento disefiado para la investigacion, fueron
procesados, ya que la cuantificacion y su tratamiento estadistico nos permitié llegar a
conclusiones en relacion con la hipétesis planteada, no bast6 con recolectar los datos, ni con
cuantificarlos adecuadamente. Una simple coleccion de datos no constituye una investigacion.
Fue necesario analizarlos, compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la
confirmacion o el rechazo de la hipotesis. El procesamiento de datos, cualquiera que sea la
técnica empleada para ello, no es otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los
instrumentos empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la hipétesis y
se obtienen las conclusiones. Por lo tanto, se trato de especificar el tratamiento que se dio a los
datos: ver si se podian clasificar, codificar y establecer categorias precisas entre ellos. El
procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos obtenidos de la
aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la finalidad de estimar si la
aplicacién de juegos didacticos mejoro el logro de aprendizaje de los estudiantes de la muestra.
En esta fase del estudio se utilizd la estadistica descriptiva e inferencial para la interpretacion
de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion. Asimismo, se utilizd la
estadistica no paramétrica, la prueba de T de Student para comparar la mediana de dos muestras
relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas, se utiliz6 para la contratacion de la
hipétesis, es decir si se acepta o se rechaza. Cabe sefialar que la variable dependiente es de

naturaleza ordinal y lo que se pretende es estimar la causa y el efecto producido en esta.

4.6. Matriz de consistencia
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Tabla N° 4 matriz de consistencia

Escala
Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones e indicadores valorativa.
Determinar la influencia de la
¢Cémo la ?p“cacg{g del programda de |05| La aplicacion de los Variable: Cognitiva: AD
aplicacion de los ]elrjﬁ‘gOZe Isiaatill‘(;gzti\?gztﬁsizzr;(io juegos didacticos Independiente - Utiliza los juegos didacticos de manera creativa en el
juegos didacticos que sig h basados en el enfoque aula
material concreto, mejora el logro T - : (Logro
basados en el de aprendizaje en el rea de S|gr}|flcatlv0 _ Juegos didacticos -Establece relaciones con el medio que lo rodea. destacado)
e_”f"gf’e . matematica de los estudiantes del utilizando me?terlal -Permanecen atentos durante la explicacion en la clase.
significativo 2°do grado del nivel primario de la concreto, mejora el
utilizando 1.E. Victor Radl Haya de la Torre en | logro de aprendizaje Social:
i I afio 2017 . ocfak:
material concreto, | € 810 ) ifi en el area de -Explica a sus companieros utilizando los juegos A
mejora el logro de | ~OPjetivos especificos: matematica, de los o (Logro
i -ldentificar el nivel de rendimiento - didacticos durante la clase.

aprendizaje en el de aprendizaje en el area de estudiantes del R d te la cl previsto)
. -Reconoce sus errores durante la clase.
aree de/ ; matematica a través de un pretest en sggundo. gra(.jo del -Se socializa facilmente en el aula
matematica de los | |os nifios del 2°do grado del nivel nivel primario de la Partici i ) L aul '
estudiantes del primario, de la L. E. “Victor Radl LLE. “Victor Raul -rarticipa activamente en ef aufa.
2°do grado del Haya de la Torre” Haya de la Torre” en
nivel primario de | -Disefiary Aplicar el programa de el afio 2017. B
la L.E. Victor los juegos didacticos basados en el Razonamiento y Demostracion:

Raul Haya de la
Torre en el afio
20172

enfoque significativo utilizando
material concreto, mejora el logro
de aprendizaje en el area de
matematica de los estudiantes del
2°do grado del nivel primario de la
I.E. Victor Raul Haya de la Torre en
el afio 2017.

-Compara los resultados de la
ejecucion de pre test y post tes,
después de haber ejecutado el
programa de los juegos didacticos
basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto, mejora
el logro de aprendizaje en el area de
matematica de los estudiantes del
2°do grado del nivel primario de la I.
E. “Victor Raul Haya de la Torre” en
el afio 2017.

-Evaluar los resultados de la
aplicacion del programa de
estrategias didacticas mediante el
(pre test y post test).

Variable:

Dependiente

Logro de aprendizaje

”

- Interpreta las relaciones “mayor que”, “menor que”,
“igual que “numeros naturales de hasta tres cifras.

-Ordena numeros naturales de hasta tres cifras.

-Interpreta y ordena nimeros naturales de hasta tres cifras
en forma creciente y decreciente.

Resolucion de problemas:
- Resuelve problemas de adiccién y sustraccién con

nimeros naturales de hasta tres cifras teniendo en cuenta
situaciones de su entorno.

(En proceso)

C
(En inicio)
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4.7. Principios éticos
En el presente trabajo se hace hincapié a los principios éticos de confidencialidad, respeto a la
dignidad de la persona y respeto a la propiedad intelectual, asi mismo se reconoce que toda
informacion utilizada en el presente trabajo ha sido utilizada para fines académicos

exclusivamente es por ello que se ponen presente a los siguientes principios. Uladech (2016)

Proteccion a las personas. - La persona en toda investigacion es el fin y no el medio, por ello
necesitan cierto grado de proteccion, el cual se determinara de acuerdo al riesgo en que incurran
y la probabilidad de que obtengan un beneficio.

En el &mbito de la investigacion se respeta la dignidad humana, la identidad, la diversidad, la
confidencialidad y la privacidad. Este principio no solamente implicara que las personas que
son sujetos de investigacion participen voluntariamente en la investigacion y dispongan de
informacion adecuada, sino también involucrara el pleno respeto de sus derechos

fundamentales, en particular si se encuentran en situacion de especial vulnerabilidad.

Beneficencia y no maleficencia. - Se asegura el bienestar de las personas que participan en la
investigacion. En ese sentido, la conducta del investigador debe responder a las siguientes reglas

generales: No causar dafio, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar los beneficios.

Justicia. - En esta investigacion se establece un juicio razonable, ponderable y tomar las
precauciones necesarias para asegurarse de que sus sesgos, Y las limitaciones de sus capacidades

y conocimiento, no den lugar o toleren préacticas injustas. Se reconoce que la equidad y la
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justicia otorgan a todas las personas que participan en la investigacion derecho a acceder a sus
resultados. El investigador esta también obligado a tratar equitativamente a quienes participan

en los procesos, procedimientos y servicios asociados a la investigacion.

Integridad cientifica. - La integridad o rectitud deben regir no sélo la actividad cientifica de
un investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de ensefianza y a su ejercicio
profesional. La integridad del investigador resulta especialmente relevante cuando, en funcién
de las normas deontolégicas de su profesion, se evaltan y declaran dafios, riesgos y beneficios
potenciales que puedan afectar a quienes participan en una investigacion. Asimismo, debera
mantenerse la integridad cientifica al declarar los conflictos de interés que pudieran afectar el

curso de un estudio o la comunicacion de sus resultados.

Consentimiento informado y expreso. - En toda investigacion se debe contar con la
manifestacion de voluntad, informada, libre, inequivoca y especifica; mediante la cual las
personas como sujetos investigadores o titular de los datos consienten el uso de la informacion

para los fines especificos establecidos en el proyecto. (p.3-4).
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V-RESULTADOS

La siguiente investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia de la los Juegos
didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto en la L.E. “Victor
Raul Haya de la Torre”

En el estudio también se determind el valor estadistico de la variable programa de juegos
didacticos didactica que comprende tres dimensiones como son la planificacion, la ejecucion y
la evaluacion.

Los resultados se presentan teniendo en cuenta los objetivos especificos y la hip6tesis de la

investigacion.

5.1. Resultados

Tabla N° 5 Puntuaciones de los nifios de la muestra en el pre test.

Escala de calificacion fi %
AD 0 0
A 0 0
B 2 6

C 15 44

Total 17 100

Fuente: Matriz de datos

36



Gréfico N°1. Porcentaje de los nifios de la muestra en el pre test

18 17
16 15
14
12 = AD
10 =A
8 B
6 C
4 m_Total
2
2
0 0
0 .
AD A B C Total

Fuente: Tabla N°05

Se observa que el 0% de la poblacion en estudio han obtenido A, y el 0% de dicha poblacion

tuvieron AD ademas el 6% de la poblacion obtuvieron un By el 44% han obtenido C.

Tabla N° 6 Puntuaciones de los nifios y nifias de la muestra sesion primera.

Nivel aprendizaje Fi %
AD 13 18%
A 3 23%
B 1 9%
C 0 0%
17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo
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Gréfico N° 2 . Porcentaje de la poblacion en estudio muestra primera sesion

18 17
16
14
12

10 8 m Seriesl

3

BE

A AD B C Total

o N B O

Fuente: Tabla N° 06

Se detalla que el 23% de los nifios y nifias en estudio obtuvieron A, y el 18% de dicha
poblacién tuvieron AD y un 9% de los nifios y nifias obtuvieron B ademas el 0% tuvieron C

Tabla N° 7. Puntuaciones de los nifios de la muestra segunda sesion

Escala calificacion Fi %
AD 3 18%
A 10 26%

B 4 6%

C 0 0%
Total 17 100%

Fuente: Notas de la lista de cotejo.



Gréfico N° 3. Porcentaje de los nifios de la muestra segunda sesion.

120,0
100,0
100,0 —
mA
80,0 —
= AD
60,0 52,9 — mB
400 1— 35,3 __ =c¢
= Total
20,0 +— 11,8 —
0
. o B
A AD B C Total

Fuente: Tabla N° 07
Se detalla que el 26 % de los nifios han obtenido A, el 18% de los nifios han obtenido AD y
un 6% de los nifios obtuvieron B y el 0% han obtenido C.

Tabla N° 8. Puntuaciones de los nifios de la muestra tercera sesion

Escala calificacion Fi %
AD 8 23
A 6 15
B 3 12
C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo



Gréfico N° 4. Porcentaje de los nifios de la muestra tercera sesion

120

100,0

100

80

60

47,1
40 35,3

20 17,6
8

Fuente: Tabla N° 8
Se observa que el 23 % de la poblacion en estudio han obtenido A, y el 18% de dicha

poblacién tuvieron AD el 9% de los nifios ha obtenido B y el 0% han obtenido C.

Tabla N° 9. Porcentaje de los nifios de la muestra cuarta sesion

Escala calificacion Fi %
AD 8 23
A 6 15
B 3 12
C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo



Gréfico N° 5. Porcentaje de los nifios de la muestra cuarta sesion

18 17
16 —
14 —
12 — mA
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|
o
|

A AD B C Total

Fuente: Tabla N° 9
Se detalla que el 15 % de la poblacién en estudio ha obtenido A, el 23% de la poblacion ha

obtenido AD el 12% B y el 0% han obtenido C.

Tabla N°10. Puntuaciones de los nifios de la muestra quinta sesion

Escala calificacion Fi %
AD 5 15
A 10 26
B 2 9
C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo.
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Gréfico 6. Porcentaje de los nifios de la muestra quinta sesion
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Fuente: Tabla N° 10

Se detalla que el 26 % de la poblacién en estudio han obtenido A, el 15% de dicha poblacion

ha obtenido AD el 9% ha obtenido B y el 0% han obtenido C.

Tabla N° 11. Puntuaciones de los nifios de la muestra sexta sesion

Escala calificacion. fi %
AD 3 6
A 15 44
B 0 0
C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo
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Gréfico N°7. Porcentaje de los nifios de la muestra sexta sesion
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Fuente: Tabla 11

Se detalla que el 43 % de la poblacion en estudio ha obtenido A, el 9% de dicha poblacién ha

obtenido AD el 0% de la poblacién ha obtenido B y el 0% han obtenido C

Tabla N° 12. Puntuaciones de los nifios de la muestra séptima sesion

Escala calificacion. Fi %
AD 0 0
A 10 44
B 2 6
C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo
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Gréfico N° 8 . Porcentaje de los nifios de la muestra séptima sesion
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Fuente: Tabla 12
Se detalla que el 44 % de la poblacion en estudio ha obtenido A, el 0% de dicha poblacion

ha obtenido AD y el 6% de la poblacién ha obtenido B y el 0% han obtenido C.

Tabla N° 13. Puntuaciones de los nifios de la muestra octava sesion

Escala calificacion Fi %

AD 6 18
A 10 26
B 1 6

C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo



Gréfico N° 9. Porcentaje de los nifios de la muestra octava sesion
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Fuente: Tabla 13
Se detalla que el 26 % de la poblacién en estudio han obtenido A, y el 18% de dicha

poblacion ha obtenido AD, el 6% de la poblacion ha obtenido B y el 0% han obtenido C

Tabla N°14. Puntuaciones de los nifios de la muestra novena sesién

Escala calificacion fi %
AD 5 15
A 10 29
B 2 6
C 0 0
Total 17 100

Fuente: Matriz de notas



Gréfico N°10. Porcentaje de los nifios de la muestra novena sesion
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Fuente: Tabla N°14

Se observa que el 29 % de los nifios y nifias han obtenido A, el 15% de los nifios y nifias han

obtenido AD el 6% de los nifios y nifias ha obtenido B y el 0% han obtenido

Tabla N° 15. Puntuaciones de los nifios de la muestra décima sesion

Escala de calificacion fi %
AD 6 18
A 10 29
B 1 3

C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo
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Gréfico N° 11. Porcentaje de los nifios de la muestra decima sesion
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Fuente: Tabla 15
Se detalla que el 23 % de la poblacién en estudio ha obtenido A, el 18% de dicha poblacion

ha obtenido AD y el 9% de la poblacién ha obtenido B y el 0% han obtenido C.

Tabla N° 16. Puntuaciones de los nifios de la muestra onceava sesién

Escala de calificacion fi %
AD 6 18
A 10 26
B 2 6
C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo.



Gréfico 12 Porcentaje de los nifios de la muestra onceava sesion
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Fuente: Tabla 16

Se detalla que el 26 % de la poblacién han obtenido A, el 18% de dicha poblacién han

obtenido AD y el 6% de la poblacion ha obtenido B y el 0% han obtenido C.

Tabla N° 17. Puntuaciones de los nifios de la muestra doceava sesién

Escala de calificacion Fi %

AD 9 26
A 7 21
B 1 3

C 0 0
Total 17 100

Fuente: Notas de la lista de cotejo

48



Gréfico N°13 Porcentaje de los nifios de la muestra doceava sesion
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Fuente: Tabla 17
Se detalla que el 21 % de la poblacién ha obtenido A, el 26%de dicha poblacidn ha obtenido

AD y el 3% de la poblacién ha obtenido B y el 0% han obtenido C.

Tabla N° 18. Puntuaciones de los nifios de la muestra post test

Escala de calificacion Fi %

AD 15 44
A 2 6

B 0 0

C 0 0
Total 17 100

Fuente: Nota
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Gréfico N°14. Porcentaje de los nifios de la muestra post test
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Fuente: Tabla 18

Se detalla que el 6 % de la poblacion ha obtenido A, y el 44% de dicha poblacion ha obtenido

AD el 0% de la poblacion ha obtenido B y el 0% han obtenido C.
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Hipdtesis nula:

No hay diferencia entre los grupos
Hipotesis alternativa

Hay diferencia entre dos grupos
NIVEL DE SIGNIFICACIA a=0.05

ESTADISTICA DE PRUEBA: Prueba T de Wilcoxon

REGIONES:
04} o

L r/.-f '\-,\‘
0.3 f \"‘-.
[ JI." \-.

Jr" '\\_
ol J
y "
.0 --f' '- —
-3 -2 = f il 1 2 \
T=-14.991 1.706

5.2. Andlisis de resultados

En esta parte del trabajo de investigacidn se analizaron los resultados presentados respecto a las
Estrategias didacticas utilizadas por el docente y logro de aprendizaje de los estudiantes del
nivel primario de I.E. “Victor Ratll Haya de la Torre “en el afio 2017

La comparacion de esta investigacion esta plasmada segun los objetivos especificos que se ven
reflejados en los resultados obtenidos a través del pre-test y post- test respectivamente, para
finalizar se tendra a la hipétesis de investigacion la cual se analizara buscando antecedentes o

referentes teoricos que afiancen o rechacen los resultados obtenidos.
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Respecto al primer objetivo especifico: Conocer el logro de aprendizaje en los estudiantes del

segundo grado de educacion primaria de la I.E. “Victor Raul Haya de la Torre”. Al ejecutar
nuestro instrumento de investigacion, los resultados del pre-test demostraron que el 0% de los
estudiantes tienen un nivel Logro de destacado; es decir AD; el 0% de nifios y nifias obtuvieron
un nivel de logro previsto; A ademas un 6 % nifios y nifias tienen un nivel de logro de
aprendizaje en proceso; B, y un 44 % obtuvieron un nivel de aprendizaje en inicio; C , todo esto
es debido a la falta del uso de estrategias didacticas y la poca implementacion de materiales
didacticos que fomente el interés del nifio.
Todas estas calificaciones estan en total acuerdo con el Ministerio de Educacion. (2016), este
nivel se presenta cuando el estudiante esta empezando a desarrollar los aprendizajes previstos
o0 evidencia dificultades para el desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de acompafiamiento
e intervencion de acuerdo con su ritmo y su aprendizaje.

Del mismo modo mencionar que los resultados bajos que se han obtenido de los estudiantes
demuestran que no han desarrollado la capacidad basica propuesta, la cual se deberia a que los
docentes no realizan actividades significativas que generen expectativa en los estudiantes,
siendo corroborado por Godino, J. y Batanero, C. y Font, V. (2003). En su investigacion sobre,
"Fundamentos de la ensefianza y el aprendizaje de las mateméticas para maestros", en la cual
se concluye que es de suma importancia que los docentes.

Torres C. (2002), el juego es una estrategia importante para conducir al estudiante al mundo del
conocimiento teniendo un origen en Grecia desde entonces se ha tomado como una de las
formas mas adaptadas a la edad, las necesidades, las expectativas de los nifios.

Loras A, (2017) nos afirma sobre la importancia que tiene usar el juego como un recurso

fundamental en el aula de matematica.
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En la cual se concluye que los docentes tengan una vision clara acerca de los objetivos de la
matematica y ver la forma de llegar al estudiante para poder construir un aprendizaje
significativo.

Respecto al segundo objetivo: Identificar los juegos didacticos realizados en los estudiantes del
segundo grado de la institucion educativa “Victor Ratl Haya de la Torre.

Tal como se afirma en la tabla del pre test, a través de la tabla 5 y gréfico 1; los estudiantes
demostraron no poseer, habilidades para las matematicas. En donde el 44% de los estudiantes
obtuvieron un nivel de logro de aprendizaje C, que significa que estan en inicio del aprendizaje,
debido a la falta de uso de las estrategias didacticas y la falta de interés de los estudiantes en
desarrollar las habilidades de la meta cognitivas. Este resultado se relaciona con la investigacion
realizada por Gil, E. (2060), “Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de la
matematica”,

Respecto al tercer objetivo: Disefiar y aplicar los talleres de juegos didacticos basados en el
enfoque significativo en los estudiantes del segundo grado de la institucion educativa “Victor
Ratl Haya de la Torre” en el afio 2018. al ejecutar el instrumento de investigacion a manera
de post- test, los obtuvimos un resultado en la cual el 44% de los estudiantes tienen un nivel de
Logro de aprendizaje destacado ; de AD ; el 6% de los estudiantes tienen un nivel de logro de
aprendizaje previsto; es decir A, un 0% de los estudiantes tienen un nivel de logro de
aprendizaje en proceso; es decir B, y un 0% tienen un nivel de logro de aprendizaje en inicio
decir C; Entonces se puede determinar que la aplicacion de los juegos didacticos, mejora el
aprendizaje en el area de Matematica, de los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria, de la L.E. “Victor Raul Haya de la Torre” en el 2018 los resultados obtenidos en el

post -test corroboran lo planteado por Ausubel, quién sefiala que el juego es un instrumento
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para que el maestro logre aprendizajes significativos. Asimismo, cabe mencionar a Aberastury,
A. (2010). Los juegos didacticos son clasificados de acuerdo a la edad cada uno con un modo
de operar y de distintos perfeccionamientos. El sexto paso viene desde el hogar con la
ensefianza, luego pasan a manos de los educadores que participan en conjunto integrando sus
juegos.

Respecto al cuarto objetivo especifico: Compara los resultados de la aplicacion de pretest y
postes, despueés de haber ejecutado la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque
significativo utilizando material concreto, mejora el logro de aprendizaje en el area de
Matematica de los estudiantes del 2°do grado del nivel primario de la Institucion Educativa
“Victor Ratl Haya de la Torre” en el afio 2018. Al aplicar el instrumento de investigacion el
cuestionario a manera de pre test como podemos observar que la mayoria los estudiantes
demostraron que el 44% tienen un nivel de aprendizaje C, en cambio en el pos- test, los
resultados fueron diferentes, demostraron que el 44% de los estudiantes tienen un nivel de logro
de aprendizaje destacado AD. Es asi, como la aplicacion de juegos didacticos mejora el logro
de aprendizaje en el area de matemaética, de los estudiantes del segundo grado de educacion
primaria los resultados.

Cabe mencionar a Garcia, A. & Llull, J. (2009), quien considera que los juegos didacticos
tienden a desarrollar funciones mentales como la atencion, la memoria y comprension y que
ademas son juegos de interior, es decir, pueden ser individuales o colectivos, como una de sus
caracteristicas es que utilizan materiales sencillos que permitan llegar a conocimientos mas
abstractos, siendo su objetivo primordial el desarrollo de competencias y capacidades.

En lo referido al enfoque de aprendizaje utilizado, es necesario resaltar su vital importancia en

los resultados obtenidos que muestran una mejora significativa del 92% en el nivel de logro
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aprendizaje de los estudiantes, esto demuestra que el buen uso del enfoque significativo permite
que el estudiante relacione sus conocimientos previos de una manera sustancial con los nuevos
conocimientos, el cual es defendido por Ausubel, D. y Novak, J. (1990).,quien plantea que la
esencia del aprendizaje significativo reside en que ideas expresadas simbdlicamente son
relacionadas de modo no arbitrario, sino sustancial con lo que el alumno ya sabe; sefialadamente
algln aspecto esencial de su estructura de conocimiento.

Respecto a la hipotesis de la investigacion: La aplicacion de los juegos didacticos basados en
el enfoque significativo utilizando material concreto, mejora significativamente el logro de
aprendizaje en el area de matematica, de los nifios del segundo grado de la institucion educativa
“Victor Raul Haya de la Torre” en el 2017 se determind que hay una diferencia significativa
entre la aplicacién del programa de los juegos didacticos en el area de matematica, la cual se
puede apreciar que segun el estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba
no paramétrica de Wilcoxon que el valor de P= 0,006 < 0,05, es decir, el programa aplicado
mejord el aprendizaje en el area de matematica, de los estudiantes segundo grado de la I.E.
“Victor Raul Haya de la Torre” en €l 2017 ;Lo descrito se relaciona con los resultados , Minerva,
C. (2007) en su tesis titulado “Los juegos didacticos como estrategia pedagdgica para mejorar
el rendimiento en la multiplicacion y division llegd las siguientes conclusiones: Que las
multiples funciones que tiene el juego ,hace que sea valorado como estrategia pedagdgica ,y
con la incorporacién de juegos didacticos se lograron aprendizajes , ya que éstos favorecen la
integracion alumnado, mejoran la autoestima y las relaciones interpersonales ;ademas los
juegos aseguran la atencion y participacion de todos los alumnos .

La aplicacion de los juegos didacticos en el proceso de construccion del aprendizaje causa

efectos positivos en los estudiantes ya que permite una mejora en el aprendizaje, es importante
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sefialar que para que esto se lleve a cabo también influye. El aprendizaje el cual permite que los
estudiantes construyan su propio aprendizaje a partir de sus ideas previas, siendo esta teoria
Gutiérrez, Y. (2010), en su trabajo de investigacion”. Aplicacion de los juegos para lograr el
aprendizaje significativo en el area de matematica de los educandos del segundo grado de
educacion primaria, llego a las siguientes conclusiones: Que al utilizar el juego didactico para
mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica se incrementa la capacidad de interpretacion
grafica y expresiones simbdlicas. Por su parte Ausubel, D. & Novak, J. (2000), sostiene que los
nifios obtienen mayor nimero de experiencias y aprendizajes espontaneos, por el juego. Por lo
que el juego resulta un instrumento operativo ideal para que el maestro realice aprendizajes

significativos en sus alumnos.

Recomendaciones

Teniendo en cuenta los resultados adquiridos se hace un énfasis en el uso de los juegos
didacticos ya que nuestra finalidad como docente es brindara una educacion de calidad a los
nifios y con una estrategia innovadora para que de esta manera el aprendizaje sea mas
significativo y motivador en la cual él es estudiante ya no sienta esa presion de aprender su no
al contrario se busca que el estudiante tenga la necesidad de querer aprender mas porque se
divierte aprendiendo y de esta manera llegar a subir nuestro nivel de educacion en lo que
respecta a matematica.

A los docentes se les recomienda que hagan usos de estos materiales ya que mediante esta
investigacion tenemos mas informacion clara y precisa para estar mas cerca de las necesidades
gue se nos presentan generado expectativas en el estudiante buscando una mejora continua en

nuestra educacion.
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Cabe recordar a los docentes que ya es el momento de aplicar nuevas estrategias en los

estudiantes para que de esa manera podamos alcanzar un nivel de aprendizaje 6ptimo.

VI. CONCLUSIONES

1. Se conoce el logro de aprendizajes en el area de matematica a través de un pre- test, el 44 %
de los estudiantes presentan un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C, siendo esto
un reflejo de que la metodologia, utilizada no se relaciona con la configuracién del logro de
aprendizaje de los alumnos, generando que ellos no se sientan motivados para lograr el
desarrollo de habilidades necesarias que les con llevaran a la mejora sustancial de las

capacidades propuestas para el area.

2. El logro previsto de la aplicacion de juegos didacticos que realizan los nifios en la tabla N° 5
se observa que el 0% (0) de los estudiantes ha obtenido una calificacion de Ay el 6% (2) de
estudiantes ha obtenido una calificacion B y el 44% (15) obtuvo C, es decir los nifios no tienen

conocimiento de los juegos didacticos y su nivel de logro de aprendizaje es bajo.

3.Los resultados del disefio y aplicacién de los juegos didacticos basadas en un enfoque significativo
en el cual se aprecia en la tabla 17 que conforme aplicabamos el programa de juegos didacticos

basados en el enfoque significativo iban mejorando su logro de aprendizaje.
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4. después de aplicar los juegos didacticos, basados en un enfoque significativo podemos
comparar el logro de aprendizaje de los estudiantes a través del pre test y pos test obteniendo
los siguientes resultados En la tabla 5 se aprecia las calificaciones del nivel de logro de
aprendizaje en los estudiantes del cual es de un 6 % con la calificacion de B, en la tabla 18 el

44 % obtuvieron la calificacion de AD.

5. Se afirma que se acepta la hipdtesis de la investigacion, cabe sefialar que los resultados de la
prueba estadistica T de student a un nivel de significancia.0.05 100 (5%) es decir la aplicacion
de juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto, mejor de logro
de aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de segundo grado de la Institucion

Educativa “Victor Raul Haya de la Torre-2017.
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Pre test y pos test

Nombre y apellido: ...

(€7 = Lo Lo T, Fecha: ........I....... I...Seccion: Unica

Indicaciones:
1.Encierra con un circulo el antecesor del nimero78
Antecesor: 56; 24: 77; 69.

2. Encierra con un circulo al sucesor del siguiente nimero 78.
Sucesor: 79; 64, 80; 69.

3. Escribe falso o verdadero en los siguientes nimeros.
18>45()

48 <56 ()

59>45()

4.Hallar el nUmero que falta.
28 +......... =38

38 ... =28

65+......... =72

12;14; ........ :18:20........ i......26
6.Encierra en con un circulo los objetos planos que tengan forma cuadrada y

rectangular.

b
i

WT
\e

I
.,
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7.Marca la respuesta correcta

a) El cuadro tiene 3 lados.

b) El rectdngulo tiene 4 lados iguales

¢) El cuadrado tiene 4 lados iguales.

8.Realiza las siguientes sumas en forma vertical
a) 232+ 45 = --------
b) 45+ 456 = --------

9.0bserva este grafico y responde

Tiempo en que jugaron futbol
Antonio

Benito
Toto NN
Samy

Lalo

. ¢, Quién jugo dos horas més que Lalo?

10.Marca la V si la respuesta es correcta y F si la respuesta no es correcta.

Toto juega més tiempo que Samy. ()
Antonio juega menos que Lalo. ()

Benito juega mas tiempo que Lalo. ()

10
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Anexo N°2. Confiabilidad del experto
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¢Cudntas horag mis jy

Tito? B0 Antonig g

Tiempo en Que jugaron futhol

Antonio ey

Benito ez
Toto

Samy | s nritapy |
lalo  Ezacm

0

Representa relaciones
entre

datos numéricos en
grafico de barras €n
Cuadriculas.

|dentifica en
situaciones concretas

fa
ocurrencia de sucesos.

11. Grafica el siguiente problema: En una
feria navidefia los asistentes reciben
regalos cada vez que compran: por un
angelito regalan 3 bolitas decoradas ¥
por cada bolia decorada 3 €anicas.

Expresa tuidea enun gréfico de barras.

6n y cuatro polos De

12, Tengoun pantalo
cuantas maneras me puedo vestir

e

il T




ANEXSO N°3

INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

Cuestionario especifico: practica de valores en los estudiantes de 2° grado de primaria
N.° de preguntas: 20

N.° de sujetos de la muestra piloto : 17estudiantes de 2° grado de primaria

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

la siguiente formula .

n

2
25

i=l

_— 7

k
a=k-1[1- 5 ]
Donde:

K = ntimero de itemes
<2 = varianza de los puntajes por cada item

{

s = varianza de los puntajes totales
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El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar la
fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que se espera
gue midan el mismo constructo o dimension tedrica.

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

Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231)

Segun los datos tenemos el coeficiente de alfa de Cronbaches >0.9 es excelente
Calculo de la confiabilidad:

Reemplazando datos en la férmula se obtiene:

a=@17/17 -1)[1—(8,45/75.33]

a=0,90
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N°4

ANEXO

DATOS PARA CALCULAR a

Total

33
19
14
31

13
11

30
11

32
10

14
10
11

13
12
25

18
30
20
24

20

19

18

17

16

15

14

13

12

11

10

1

indicadores
n° participantes

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22

17 23 26 25 29 38

18

14 18 19 18 24 12 13 18 25 23

25

L4

L4 Ld - L4 L4 L L4 L4 L4 - L4 L4 L4 - L4 L4
0.22 0.34 0.63 0.69 0.73 0.56 0.64 0.44 0.54 0.5 0.52 0.18 0.21 0.25 0.28 0.43 0.35 0.31 0.42 0.21 8.4545

"

L

varianza por item¢

75.333333

varianza total
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Anexo N° 5.

SOLICITUD DE PERMISO
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SOLICITUD DE PERMISO PARA LA EJECUCION DEL PROGRAMA.

72



ANEXO NOMIMA DE MATRICULA DEL 2017.

e T

il (1:1)72] ALFARD: o |2
I Nty AN 1084 fm‘ BEICS f i
ERRGEOEOAI N R ]
(\612/81112)6:78] CASTILLO) 0 |
1y i8i0i2175513/0] CASTILLO2A Toe [0
| KIGOR00 Mmﬁhum EES P
0T 777810:2:010 14| CHUQUNANGO ROMERD Onans Cees ARG
U011 1 06 117,5:816:0/0] CORD CACERES. Jean Cofat R Qe
T T T78110,113:2.6] FERNANDEZ RAMAL Jroman Mcniel I T ) G G E
N "umn-o-uvalmmmm o3 | o0 [0 KR 1P [SISIC]
T 1775,210,9 1614 RAWRELGINZALES Aoia elni 11z | m P fsifsifc]
TR0 118,5.718] REYES ZAVALETA Al Gitrel 20| 12 [0l KR [P {No[siC] |
TN 11T 161207126151 118] ROUS MEZA Adrar Rodros RN EEIE N
T T 8.0.1.5:2.8] ROUERDALVARADO Eser St % | o [0 W[ PP {sI{SIC]
DN 1) 1 bk 24 SIFUENTES VASGUEZ Cro toem: EIENNEREES [
1T 1 1 775,04.0/1:2:3] UGHOFEN WENDGZA Kar 18 o5 | 10 |2000| W[ PP [SI[SIIC
W1 2200 UREINA ROIAS, Femance Fonimanen T 0 G G R
Aln Uy .m.m m M VEGA RULZ Marto De Lov Argetet 20 [ o |20n0M| P ‘P“ N st‘ | .
l‘o‘:'oizcv¢0it
vll‘l;:"':;;'
(11 G m-mmm%wm i Sitew | Bt '"ﬁ’m"" oo :’J:L«m.m" '.. b
it ﬁﬁmwmmm i A i "“” fen
1 O ;:‘—_’:lﬁ-mlﬂiﬁ A prew ;;;.#—W-MMMM ‘:;m‘.!w &
-ndqum”ﬁulrmr:‘nw' yre ""E' um-m-u T 0t g
hawareh "'.ﬁm«'fo"" W: 4 "‘.....mﬁ'»‘m' 'w“*.mtlu ity B
”--ym»mh l“nmmu I Bt e
Cabioa " o8 1 SO Qe

73



DESARROLLO DEL PROGRAMA

TITULO: “APLICACION DE LOS JUEGOS DIDACTICOS BASADOS EN EL ENFOQUE
SIGNIFICATIVO UTILIZANDO MATERIAL CONCRETO, MEJORA EL LOGRO DE
APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL 2°DO
GRADO DEL NIVEL PRIMARIO DE LA LE. “VICTOR RAUL HAYA DE LA TORRE”

EN EL ANO 2017.

1.FUNDAMENTACION TEORICA

El presente proyecto de investigacion pretende demostrar que los juegos didacticos es un medio
muy importante para llegar al estudiante de una manera divertida y emocionante, van a permitir
el desarrollo 0 mejora del aprendizaje en cuanto a las matematicas ayudando al estudiante a ser
mas evolutivo y aportdndole un aprendizaje significativo.

Asi mismo con la aplicacion de este proyecto se pretende difundir de manera entendible las
diferentes estrategias para que los docentes lo pongan en préctica al momento de realizar su
sesion de clases y puedan llegar al nifio de una manera mas clara y motivadora.

En el aspecto tedrico se obtendran contenidos, que permitird la aplicacion de los juegos
didacticas basados en el enfoque significativo para mejorar el logro de aprendizaje en el area
de matemaética en los nifios y nifias. Por lo tanto, el proyecto de juegos didacticos es de vital
importancia ya que ayudara a que se pueda mejorar el logro de aprendizaje en el area de
matematica.

2. ENUNCIADO DEL PROBLEMA:
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¢Como la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando
material concreto, mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes

del 2°do grado del nivel primario de la I.E. Victor Raul haya de la Torre en el afio 20177

3.SECUENCIA DIDACTICA
La presente secuencia didactica muestra una sucesion sistematizada y organizada de las etapas
y recursos que se utilizarn en la préctica educativa, con la finalidad de brindar conocimientos
y facilitar el aprendizaje de los nifios. Esta secuencia didactica contemplara tres momentos de
actividades.
INICIO:
Es un tipo de actividad Ilamada también la motivacion donde se realiza con la finalidad de
captar la atencion del alumno, en este momento se trabaja creativamente y libremente para que
asi al alumno le interese el tema; puede ser una dindmica, una cancidn, un cuento, etc.; después
de realizar la motivacién vienen las preguntas de saberes previos donde recolectaremos
informacion de los mismos nifios, en las preguntas también tiene que haber una pregunta donde
les haga reflexionar, razonar un poco mas; ese momento se llama conflicto cognitivo.

PROCESO:

En este momento es continuado de la pregunta del conflicto cognitivo, llamado proceso porque
es donde la docente aplicara las técnicas y estrategias para hacer el aprendizaje significativo del
alumno, después de realizar la clase los alumnos realizaran una actividad donde se constatara
que si se logré desarrollar el aprendizaje en el alumno; en esta ultima parte del momento del
proceso el alumno tiene que realizar y demostrar que verdaderamente aprendio la sesion

educativa.
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CIERRE:

Como ultimo momento tenemos el cierre y como el mismo nombre lo dice es la etapa final de
la secuencia didactica y en este momento se realizara la metacognicion; la metacognicion
consiste en realizar preguntas al nifio para descubrir lo que aprendi6 del tema, como lo hizo, si
le gusto trabajar en grupo y preguntas semejantes a esta. En toda secuencia didactica existe la
transferencia que es una actividad para realizarla en la casa con la ayuda de los padres; puede
ser también que averiguan un tema y siempre seré actividades para practicarla en casita. Plan

de aprendizaje: Esté constituido por 15 sesiones de aprendizaje las cuales son:

ANEXSO N°6
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SESION DE APRENDIZAJE N°01
I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"
2.6rado: Segundo grado.

3.Area: Matemdtica.

4 Ciclo: TIT

5.Tema: La centena

6.Profesora: Cotrina Zavaleta Fany

7 duracién:90 minutos

Area curricular de matematica

Competencias, capacidades, desempefios a trabajar en la

sesion.
Competencias Capacidades Desempefios
Numero -Identificay -Utiliza
relacién y representa nimeros de | descomposiciones
operacion. hasta tres cifrasy aditivas y el tablero
expresa el valor de valor posicional
posicional de sus cifras | para expresar los
en el sistema de ndmeros naturales
numeracién decimal. hasta tres cifras.

II-SECUENCIA DIDACTICA DE LA SECION
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Momentos | Procesos pedagdgicos Recursos Tiempo
/aprendizaje
Motivacién y recoleccion de Palabras 10 m.
saberes previos. habladas
Responden a las interrogantes:
Inicio . . s 2 .
¢nifios buenos dias? ¢Cémo estan
hoy? ¢Qué dia es hoy? ¢Quién
falto hoy?
Cudntos digitos tienen los
ndmeros presentados en la Material
rueda giratoria?, ' .
e g informativo
¢Serd importante conocer los
nimeros de tres cifras? Fichas
Dialogan con sus compafieros numéricas
sobre la utilidad de los ndmeros en .
Desarrollo , Material 55m.
la vida.
Descubren el tema a tratar motivase
"Ubicacidn de la Centena en el Pizarra
tablero de valor posicional”. "
. T . acrilica.
Reciben el material informativo
sobre el tema "La Centena” plumones
-Analizan la informacion Cuaderno
realizando una lectura silenciosa. -
Ldpiz
-Participan del juego la ruleta de
Rueda

los nimeros, utilizando fichas
numéricas, y material multibase,
en un tablero de valor posicional
ubican el nimero que la ruleta
indica.
-Se agrupan en equipos de dos
intfegrantes.

Elaboran sus propios ejemplos

giratoria con

ndmeros.
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haciendo uso de las tarjetas
numeéricas y de la rueda giratoria.
- Aportan a conclusiones con ayuda
del docente.
- Transcriben en su cuaderno los
ejemplos que han elaborado.

cierre

-Reciben la hoja de prdctica.
-Resuelven la hoja prdctica.
- Desarrollan una ficha de meta
cognicion.
Realizan el proceso de
meta cognicion a través de las
siguientes preguntas:
- ¢Qué aprendi hoy?
- ¢Como lo aprendi?
- ¢Les gust6 el tema?
- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las
dificultades?

Material

impreso.

Palabras

orales.

25m

IV-. BIBLIOGRAFIA

MED (2017) 2 Matematica. Asociacion Editorial Bruno Lima Per0.
MED (2012) DCN de Educacion Basica Regular Lima Perd.
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Jugo la rueda giratoria

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

por un cuadradito.

Unidad Decena Centena
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Practico el Valor pasional de los numeros.

Il

1 10 100
Uno \ Diez Unidades * Cien Unidades

*  Una Unidad / '~ Una Decena / ¥  Una Centena ﬂ

e Elsistema de numeracion decimal es el sistema que tiene por base 10.
Los simbolos O numerales que se emplean son: {0, 1,2, 3,4,5,6,7, 8,9}
Ejemplos:

a) 10 unidades (V) forman una decena (D)
b) 10 decenas, forman una centena (C)

e El valor de una cifra en un nimero depende de la posicion que ocupa dicha cifra.

En el tablero posicional su orden se indica:

3° ORDEN 2° ORDEN 1° ORDEN

C D V)




Recuerda :

ldecena= ____ unidades

10 decenas = centenas

1 . , .
</ Escribe el nimero de centenas, decenas y unidades.

s

)

- clpolu
0 imi'mlm\m\m
centena ______ decenas — unidades
- c|p|u
I Imlmlim

centena ____ decenas unidades
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\mhml\mn
N \mhml\m\ml\n

unidades

centena ____ decenas

Reforzamos lo aprendido
Nombre y apellido ..............................Calificacion

Grado............... fecha...../....... /...

1 observa el ejemplo y completa.

e5C+1D+5U = 515 e443= 400 + 40 + 3

e6C+CD+6U= ... e651= ... L F oo
e8C+3D+8U= ... e872= ... o Foeees
e 4C + 5D S e980= ... o Foeeens

2 observa los nimeros coloreados e indica su valor de posicion:

792 > 9 decenas 536 — 6 unidades

DB O e 463 > e,
349 s 670 5
650 — e 286 3 e
605 — 842 —
572 3 798 =
3.completa:
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300+ 400 =700-= 7 centenas

500 + ................ =800-= ... centenas
200 + ................ =700= ... centenas
100 + ... =900 = ... centenas

4.Descubre el nimero y escribelos:

A.Tengo 6D,2U,Y 3C= -—--mmmmmmmmmmee-
B. Tengo 4C,6D,Y 7Uz  —-mmmmmmmmeeee
C.Tengo 5U,8CY 4D= —----------mmmmmemv
d. Tengo 8U, 2CY 1Dz —---mmcmmmmmcmmeeeee
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Nombre de la actividad: La centena

Competencia: Ndmero operacidn y relacion.

Aprovecha | Apoya Asus | Participa Ordenas
Desempeiios sus errores | compafieros | activo las cifras
para mejorar | que le durante | indicadas.
Nombre de los alumnos. su trabajo solicitan la clase.
ayuda
N° SI NO | sI NO |SI SI NO
NO

puntaje

1-Alfaro Saldafia, Mariana Del Pilar

2-Anticona Castillo, JThon Evra

3-Bayona Benitez, Jaime Sebastidn Arturo

4-Castillo Alfaro, Sleiter Smith

5-Castillo Zavaleta, Jaricza Brigitte

6-Chalan Rojas, Rouse Marilu Lizbetr

7-Chuquimango Romero, Oriana Celeste.

8-Coro Cdceres, Jean Carlos
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9-Romero Alvarado, Ever Stiven

10-Sifuentes Vazquez, Cris Noemi Honores
Sifuentes, Bayro Antonio

11-Uchofen Mendoza, Xiara Ysabel

12-Urbina Rojas, Fernanda Roximariam

13-Vega Ruiz, Maria de los Angeles

14-Camacho Tapia, Luis

15-Rojas Mesa, Rodrigo

16-Davila Roncal, Mariana Nicol

17-Marinos Reboza Naomi.
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SESION DE APRENDIZAJE N°02
I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"
2.6rado: Segundo grado.

3.Area: Matemdtica.

4 Ciclo: TIT

5.Tema: El antecesor y sucesor de un ndmero.
6.Profesora: Cotrina Zavaleta Fany

7. Duracion:90 minutos

I-APRENDIZAJE ESPERADO.

Area curricular de matematica

Competencias, capacidades, desempefios a trabajar en la

sesion.

Competencias Capacidades Desempetios

Resuelve -Identifica el -Escribe si
problemas de antecesor y sucesor de | equivocarse el
situaciones un nimero natural de antecesor de un
cotidianas en las | has tres cifras. numero natural de
que identifica hasta tres cifras.
situaciones -Indica con
numéricas precision el sucesor
realizando con de un nuero natura
autonomia y de hasta tres cifras.
confianza.
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II-SECUENCIA DIDACTICA DE LA SECION

Momentos

Procesos pedagdgicos

/aprendizaje

Recursos

Tiempo

Inicio

Se inicia la clase con la realizacién
de un juego diddctico “El gusanito y
los ndmeros"”, luego responden a las
interrogantes: ¢Qué nimeros no se
encuentran en el gusanito?,
¢Conoces ubicacién de los ndmeros
que ho se encuentran en el
gusanito?, ¢Conoces el valor que
tiene cada uno de los nimeros
faltantes?

Recojo de saberes previos
¢Conoces la ubicacion que tienen los
ndmeros en el gusanito?

-Se da a conocer el temay los
estudiantes reconocen la
importancia de los nimeros en su
vida diaria y el valor que cada uno

de ellos posee.

Palabra

hablada

Papelote.

Cartulina

10 m.

-La docente provee del material
informativo y muestra un papelote
con contenido de antecesor y
sucesor.

-Material
Informativo.

-Fichas
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-Los estudiantes socializan y numéricas
comentan con sus companeros sus

-Pizarra
experiencias al reconocer el .
Desarrollo . acrilica. 55m.
antecesor y sucesor de los nimeros.
-Los estudiantes arriban a sus -plumones
propias conclusiones con ayuda del -Cuaderno
docente. -
-Lapiz
-papelote.
-Toman apuntes en su cuaderno. Material
-Reciben la hoja de prdctica. impreso.
-Resuelven la hoja prdctica.
- Desarrollan una ficha de meta Palabras
cognicién. Realizan el proceso de orales. 25m
Cierre meta cognicion a través de las

siguientes preguntas:

- ¢Qué aprendi hoy?

- ¢Como lo aprendi?

- (Les gust6 el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las

dificultades?

IV-. BIBLIOGRAFIA

MED (2017) 2 Matemaética. Asociacion Editorial Bruno Lima Peri MED (2012) DCN de
Educacion Basica Regular Lima Peru

NOMBRE DEL JUEGO: El gusanito y los numeros.




DESARROLLO DEL JUEGO: El juego se desarrollara teniendo como escenario el aula, se
colocaré en la pizarra un dibujo de un gusano en el cual existe un inicio y un final, en su cuerpo
existira espacios vacios en los cuales se entregaré a los estudiantes que se encuentran divididos
en dos grupos una fichas conteniendo diversos nimeros que seran colocados en los lugares
vacios que se encuentran en el gusanito, los grupos deberan estar atentos en el momento que
consideren que el nimero que tienen en sus manos es el que continla en la secuencia, una vez

que se ha completado el gusanito el grupo ganador se llevara el un premio.

o

El antecesor de un namero es el nUmero gque esta justo antes

de ély el sucesor es el nimero que

Antes Después

estd después [ 53 [ 54 | 55 | de él. Ejemplo.

| l

Antecesor Sucesor
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Reforzamos lo aprendido

Nombre y apellido ..............................Calificacion

Grado............ fecha..../.oii /......... Q

1. Ahora hay que escribir el sucesor de los siguientes nimeros:

—_— =
—E|
—E|
—E|
%“ 1599 —
—_—l=|

\AAAA

2. Escribe el antecesor de los siguientes ndmeros:
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"
2.6rado: Segundo grado.

3.Area: Matemdtica.

4 Ciclo: TIT

5.Tema: Relacion entre meno y mayor igual que.
6.Profesora: Cotrina Zavaleta Fany

7. Duracion:90 minutos

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE.

Area curricular de matematica

Competencias, capacidades, desempeiios a trabajar en la sesion.

Competencias Capacidades Desempetios

Resuelve -Interpreta relacion -Encierra el nimero
situaciones "mayor que "menor que” menor en un grupo de
cotidianas que iguala que y ordena ndmero naturales.
requieran de ndmeros naturales de -Emplea los
comparaciény los | hasta 3 cifras. simbolos de
utiliza usando un comparacion en
ambiente propicio ndmeros naturales de
del estudiante. hasta tres cifras.

IIT-MOMENTOS DE LA SECION
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Momentos Procesos pedagdgicos Recursos Tiempo
/aprendizaje
10 m.
Se inicia la clase con la Palabra
Thicio realizacién de un juego diddctico | hablada
"Ordena las tarjetas”, luego
responden a las interrogantes:
¢Qué nlmeros es el mds mayor Cartulina
dentro de todas las tarjetas?,
¢Conoces la ubicacién del nimero
mads menor dentro de las tarjetas?
-Se da a conocer el femay los
estudiantes reconocen la
importancia de los nimeros en su
vida diaria y el valor que cada uno
de ellos posee.
-La docente provee del material “Material
informativo y muestra un papelote ;
, y Informativo.
con contenido de los simbolos,
"mayor que “menor que” iguala que” |  -Fichas
-Los estudiantes socializan y numéricas
comentan con sus compaieros sus _
Desarrollo . -Pizarra 55m.
experiencias al reconocer los
simbolos “mayor que “menor que” | acrilica.
iguala que de los nimeros -plumones
naturales de hasta tres cifras.
-Cuaderno

93



-Los estudiantes arriban a sus
propias conclusiones con ayuda del

-Lapiz

Cierre

-papelote.
docente.
-participan de forma
colaborativa en la pizarra
comparando y colocando los
simbolos a los siguientes ndmeros.
-Toman apuntes en su cuaderno. Material
-Reciben la hoja de prdctica. impreso.
-Resuelven la hoja prdctica.
- Desarrollan una ficha de meta
cognicion. Palabras
Realizan el proceso de orales. 25m

meta cognicion a través de las
siguientes preguntas:

- ¢Qué aprendi hoy?

- ¢Como lo aprendi?

- ¢(Les gusto el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las
dificultades?

IV-. BIBLIOGRAFIA
MED (2017) 2 Matemaética. Asociacion Editorial Bruno Lima Peru.
MED (2012) DCN de Educacion Bésica Regular Lima Peru.
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==

AR
2

@
>

8 mayor que 3 14 menor que 16

2 Comparar dos nameros significa, determinar si son iguales o si no uno
de ellos es mayor que el otro.

Para comparar 2 numeros de 3 cifras, se comparan sucesivamente las
centenas, decenas y unidades. Cuando encuentres las primeras cifras
diferentes, no es necesario continuar la comparacion.

Utilizamos los simbolos:

> mayor que

< menor que

= igual
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"

2.6rado: Segundo grado "B"

3.Area: Matemdtica.

4 Ciclo: IIT

5.Tema: Secuencia con patrones aditivos.

6.Profesora: Cotrina Zavaleta Fany

7. Duracidon:90 minutos

I-APRENDIZAJE ESPERADO.

Area curricular de matematica.

Competencia, capacidad e indicador a trabajar en la sesion.

Competencias

Capacidades

Desempeiio

Actla y piensa
matemadticamente
en situaciones de
regularidad,
equivalencia y

cambio.

-Elabora y usa

estrategias.

-Emplea
procedimientos de
conteo o de cdlculo
para ampliar,
completar o crear

patrones aditivos,

II-MOMENTOS DE LA SECION
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Moment
os

Procesos pedagdgicos
/aprendizaje

Recur

sos

Tie

mpo

Inici

Recoge los saberes previos de los
nifios y las nifias conversando sobre
la sesién anterior. Preguntales: ¢qué
temas trabajamos ¢En que nos ayuda
la comparacion de ndmeros?

Realizamos un juego llamado llega
a la sima, se explica en que consiste
dicho juego, luego de ello se
comunica el propdsito de la sesion.
"Hoy crearemos secuencias con
patrones aditivos crecientes y
decrecientes, con nimeros de hasta
dos cifras”. Nos pondremos de
acuerdo con los estudiantes las
normas de convivencia que nos
ayudard a trabajar en un ambiente
favorable:

-Respetar la opinién de los demds.

-Mantener el ordeny la limpieza.

Palabr

hablada

Papelo
te.
Plumo

nes.

10

Desa
rrollo

-Se organiza a las nifias y nifios en
dos grupos. Luego, plantea el
siguiente problema:

Se le entregara los sobres de
colores en los cuales habra
indicaciones para crear secuencias,
deben crear la secuencia de acuerdo
a los datos que estdn escritos, todos
tendrdn 9 términos o espacios para

-papel
bon de

color.

plumones
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colocar los nimeros, luego lo
comparten con sus compafieros.

Indicaciones de los sobres:
Sobre naranja: inicia desde el 40
retrocede de 2 en 2.

Sobre rosado: inicia desde el 7
avanza de 5 en 5.

-Invita a un nifio o nifia de cada
grupo para que saque cualquiera de
los dos sobres, de tal manera que un
grupo trabaje una secuencia
creciente, y el otro, una secuencia
decreciente.

Luego se formula algunas
preguntas para asegurar la
comprension del problema: ¢De qué
trata el problema? ¢Qué deben
hacer para jugar? ¢Qué deben
crear? (Qué deben tener en cuenta?
¢Cudntos términos debe tener la
secuencia? ¢Cudl es la regla de
formacion que te ha tocado para
hacer tu secuencia? ¢De cudnto en
cudnto avanzard tu secuencia? ¢De
cudnto en cudnto retrocederd tu
secuencia? ¢Qué significa esa regla
de formacion?

Se conversa con ellos y se le
pregunta, por ejemplo: ¢Qué hardn
para crear la secuencia? ¢Qué deben
tener en cuenta para crear la
secuencia?, ¢por qué? {Con qué
ndmero iniciard tu secuencia? ¢Qué

de

colores.

papelote

Cuadern

-Lapiz

55m

98



tienes que hacer para saber qué
ndmero sigue? ¢Qué operacion
realizards?

Se les facilita los papelotes y se le
pide que dibujen libremente el
grdfico para su secuencia. luego, se
pregunta: ¢Cudntos términos tendra
la secuencia?

Se le acompaiia en el proceso de
resolucion del problema, aclarando
sus dudas y dando respuesta a sus
interrogantes.

. Se le pregunta, en la secuencia
que creaste, cudl es el nimero que
siempre se repite. Se les pide a los
estudiantes que verbalice los
ndmeros que siempre se repiten e
identifiquen que en un caso el patrén
aditivo disminuye en 2 y en el otro
caso el patron aditivo crece en 5. Si
adn no se dan cuenta, invitalos a
revisar las construcciones con el
material concreto o el grdfico que
han realizado. Se les ayuda a concluir
que, para crear secuencias con
patrones aditivos, es necesario tener
el ndmero con el que debes iniciar,
asimismo, saber qué regla de
formacion trabajar, ya sea creciente
o decreciente. La regla de formacion
permite completar los nimeros
siguientes, porque siempre se
repetird la misma cantidad.
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Para reforzar el conocimiento se
les dard una hoja prdctica.

Cierr

-Reciben la hoja de prdctica.
-Resuelven la hoja prdctica.

- Desarrollan una ficha de meta
cognicién.

Realizan el proceso de

meta cognicidén a través de las
siguientes preguntas:

- ¢Qué aprendi hoy?

- ¢Como lo aprendi?

- ¢(Les gusto el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las
dificultades?

Mater
ial

impreso.

Palabr
as

orales.

25m
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Reforzamos lo aprendido
Nombre y apellido ... Calificacion

Grado............... fecha..../...... /...

SUCESIONES DE NUMEROS

%> en forma creciente:

O D OO OO
D D (O OO

2. Sucesiones en forma decreciente:

o ) R R o ) ) —
) ) 0 ) o) ) O ) —

3. Completa el cuadro en forma creciente y decreciente:

yai====

720 | 820 | 920

@ 1130 1200|1270

=>"| 1345|1330 1315 G (e )

1666| 1656|1646 2

1830| 1950 | 1920

2-. De mayor a menor: !J JJ I3 ! .J JlJ
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SESION DE APRENDIZAJE N°05

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"

2.6rado: Segundo grado “B"

3.Area: Matemadtica.

4 Ciclo: IIT

5.Tema: Notacion desarrollada de un nimero natural hasta 999.

6.Profesora: Cotrina Zavaleta Fany

7. Duracidon:90 minutos

I-APRENDIZAJE ESPERADO.

Area curricular de matematica.

Competencia, capacidad e indicador a trabajar en la sesion.

Competencias

Capacidades

Indicador

Actla y piensa
matemdticamente
en situaciones de
regularidad,
equivalencia y

cambio.

-Interpretay representa
nimeros de hasta tres cifras
y expresa el valor posicional
de sus cifras en el sistema

de numeracidn.

-Descompone
ndmeros naturales en
sumandos de unidad
segun su valor
posicional hasta la

centena.

II-MOMENTOS DE LA SECION
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Moment | Procesos pedagdgicos /aprendizaje | Recursos | Tiempo
os
Recoge los saberes previos de los 10
nifios y las niflas conversando sobre Palabr | m.
Inicio | la sesidn anterior. Preglntales: ¢qué | a
temas trabajamos ¢En que nos ayuda | hablada
la comparacion de ndmeros?
-Participan en el juego diddctico Plumo
llamado tridngulos a las unidades nesy
cuadrados a las decenas y circulos a | cartulina
la centena.
-Se organiza a las nifias y nifios en )
tres grupos. Luego, plantea el .
- , figuras
siguiente problema:
Se le entregard los materiales de
Desarr | Diddcticos como, tridngulos, cartulina
cuadrados y circulos. Se le pedird
ollo , 55m
que cada estudiante muestre su
figura que le ha focado y se les -
explicara que el tridngulo pertenece | plumones
a la unidad el cuadrado a la decena'y de
el circulo a la centena y se le invitara
pasar en forma ordenada a ubicarlos | colores.
en el tablero multibase que tenemos. Cuade
Se declara el tema hoy o
trabajaremos la ubicacién de los
-Lapiz
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ndmeros naturales en el tablero de
valor posicional.

Y aprenderemos cudnto vale el
numero dependiendo el orden que
lleve en el tablero de valor pasional.

Se le entrega material con
informacion para reforzar el temay
aclaramos dudas.

Reconocen la importancia de los
ndmeros en su vida diaria y el valor
que cada uno de ellos posee.

Cierre

-Reciben la hoja de prdctica.
-Resuelven la hoja prdctica.

- Desarrollan una ficha de meta
cognicion.

Realizan el proceso de

meta cognicion a través de las
siguientes preguntas:

- ¢Qué aprendi hoy?

- ¢Como lo aprendi?

- ¢(Les gusto el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las
dificultades?

Mater
ial

impreso.

Palabr
as

orales.

25m

IV-. BIBLIOGRAFIA

MED (2017) 2 Matemadtica. Asociacion Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2012) DCN de Educacién Bdsica Regular Lima Perd
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NOTACION DESARROLLADA.

\ml\m
\ml\mlm

2 centenas / 4 decenas 5 unidades
L e
Yl

0+5

200 + 4

200 +40+5 eslanotacién desarrollada de 245.
245=200+40+5

eNotacidon desarrollada de un nimero natural es la suma indicada del valor

posicional de cada una de sus cifras.

eSe expresa en forma desarrollada los ndmeros que consta de dos o mds cifras.

Ejemplo:
1 37 = 300+70+5
5
52 = 500+20+3 -
3
800 +90 + 8
2 74= 70+ 4 3 359=

37

52

89

300+50+9
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7D+4U 3C +5D +9U

Reforzamos lo aprendido
Nombre y apellido ... ......Calificacid

Grado............... fecha..../.ooo. /.........

Y Escribe la notacion desarrollada, segin el ejemplo:

246 = 200 +40 + 6= 2C+4D+6U

195 = ... + ........ + ....................... + ......... + ..................
38 2 = e
436 = e
280 = e
D 3 0 = e
650 = e
305 = e
DO 6 = e
270 = e

2 . 4 .
= Descomponer en sumandos de unidades los nimeros dados y ubica

enel T.V.P.

465 =400+ 60+5
4C + 6D + BU
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre'

2.6rado: Segundo grado "B"

3.Area: Matemadtica.

4 Ciclo: ITI

5.Tema: patrones aditivos hasta el 999

6.Profesora: Cotrina Zavaleta Fany

7. Duracidon:90 minutos

I-APRENDIZAJE ESPERADO.

Area curricular de matematica.

Competencia, capacidad e indicador a trabajar en la sesion.

Competencias

Capacidades

Indicador

Actla y piensa
matemdticamente en
situaciones de
regularidad, equivalencia

y cambio.

-Comunica y
representa ideas

matemdticas.

-Realiza
representaciones de
patrones aditivos hasta
999, de forma concreta,
pictérica, graficay

simbdlica.

II-MOMENTOS DE LA SECION
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Mome Procesos pedagdgicos Recu Tie
ntos /aprendizaje rsos mpo
Actividades permanentes: Luego se le 10
Plateamos la siguiente situacién: Marcela Palab | m.
.. quiere hacer una pulsera con canicas de
Inicio ra
colores, pero en cantidades diferentes.
La vendedora le muestra los siguientes hablada
colores.
ooooee Plumo
-Hoy aprenderdn a representar nesy
patrones aditivos utilizando material )
cartulin
concreto y mediante dibujos y simbolos.
Acordamos con los estudiantes las a.
normas de convivencia que nos permitirdn
aprender en un ambiente favorable.
- Conversar para llegar a acuerdos en
armonia.
- Escuchar y guardar silencio mientras
hablan los demds.
Se plantea el siguiente problema Juan
jugd Bingo con su familia. Fue el primero en _
llenar esta cartilla )
figuras
BINGO de
57 581 5 5 cartulin
Desar 8 84 87 a. 55m
rollo 59 59 5 5 _
0 3 96 99
plumone
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60 60 6 6

Realizamos una explicacion cortay
explicamos el fema luego preguntamos éde
cudnto en cuanto juan ha llenado la cartilla?
¢qué secuencia a seguido?

Elaboren otras cartillas donde los
ndmeros lleven la secuencia de5 en 5.

Promuevo la bisqueda de estrategias a
través de estas preguntas: ¢han elaborado
una cartilla antes?, ¢todas las cartillas son
iguales?, ¢qué pasaria si lo fueran?, {qué es
lo primero que deberdn hacer para elaborar
una nueva cartilla? Atiendo las respuestas
de los estudiantes para comprobar si tienen
clara la situacién presentada y saben lo que
deben realizar. Antes de dar solucion al
problema, propon actividades que los
conduzcan al desarrollo de aprendizajes que

permitan abordar la situacién propuestay

encontrar la forma de elaborar otra cartilla.

Se comunican que van a utilizar
materiales concretos y también dibujos y
simbolos para representar patrones.
desarrollando varias

actividades.

s de

colores.

Cuad

erno

Ldpiz

-Reciben la hoja de prdctica.
-Resuelven la hoja prdctica.

- Desarrollan una ficha de meta

Mate

rial
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Cierre

cognicién.

Realizan el proceso de

meta cognicion a través de las
siguientes preguntas:

- ¢Qué aprendi hoy?

- ¢Como lo aprendi?

- (Les gusto el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las

dificultades?

impreso

Palab
ras

orales.

25m

IV-. BIBLIOGRAFIA

MED (2017) 2 Matemadtica. Asociacién Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2012) DCN de Educacion Basica Regular Lima Per
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Reforzamos lo aprendido
Nombre y apellido ..........................Calificacion

Grado.............fecha..../ ...... /.......

1-Sige dibujando los siguientes patrones aditivos.

2-sige el siguiente patron aditivo que se te indica.

. 1 Jolelele,
Q0O OOC

3-Halla el nimero que falta y complétalo.

T 2@ D= D@ DT D
T P DI DA«

4-Forma tu propia secuencia en las siguientes figuras.
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SESION DE APRENDIZAJE N°07
I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"
2.6rado: Segundo grado “B"

3.Area: Matemdtica.

4 Ciclo: TIT

5.Tema: Figuras geométricas planas.

6.Profesora: Cotrina Zavaleta Fany

7. Duracion:90 minutos

I-APRENDIZAJE ESPERADO.

Area curricular de matematica.

Competencia, capacidad e indicador a trabajar en la sesion.

Competencias Capacidades Indicador

Actla y piensa Comunica y -Representa los objetos de
matemdticamente | representa su entorno de forma
en situaciones de | ideas bidimensional o plana con
forma, matemdticas. | material grdfico-pldstico con el
movimiento y modelo presente a partir de sus
localizacion. elementos esenciales.

Expresa los elementos
esenciales de las formas
bidimensionales (puntas, lados,
lineas rectas, lineas curvas,

etc.)

II-MOMENTOS DE LA SECION
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Mom Procesos pedagdgicos Recur Tie
entos | /aprendizaje sos mpo
Se recoge los saberes previos de los 10
nifios y las nifias. Se les pide Palabr | m.
Inici | observar las ventanas del aula'y a
o verificar con ellos que tipo de figura | hablada
forman se les preguntas conocen a
las figuras geométricas planas como
(rectdngulo, cuadrado, tridngulo y
circulo) sefialadas en los objetos
estén correctamente identificadas.
-Se organiza a las nifias y nifios en
tres grupos. Luego, plantea el -
siguiente problema: Se les entrega a | figuras
los estudiantes palitos de fosforoy | de
sorbetes. se le pide que formen cartulina
Desa | figuras cerradas de 3 y 4 lados. plumones 55m
rrollo Luego, formula preguntas: ¢qué de
nombre recibe cada una de las colores.
figuras formadas?, Sé comunica hoy Cuade
aprenderdn a reconocer las figuras | rno
geométricas planas como rectdngulo, -Lapiz
cuadrado, tridngulo y circulo, y a
representar objetos mediante -
figuras y con material concreto se le | palitos
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pide que formen algunas figuras de
planas utilizando un modelo. fésforos
Toman apuntes en sus cuadernos sorbet
sobre las partes que tienen las es.
figuras geométricas planas.
-Se le entrega una hoja prdctica con
ejercicios para que resuelvan.
-Reciben la hoja de prdctica. Mater
-Resuelven la hoja prdctica. ial
- Desarrollan una ficha de meta impreso.
cognicién. Realizan el proceso de
meta cognicién a través de las Palabr 25m
Cierre siguientes preguntas: as
- ¢Qué aprendi hoy? orales.

- ¢Como lo aprendi?

- ¢Les gusté el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las

dificultades?

IV-. BIBLIOGRAFIA

MED (2017) 2 Matemadtica. Asociacién Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2012) DCN de Educacién Bdsica Regular Lima Perd
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Reforzamos lo aprendido
Nombre y apellido .........................Calificaci
Grado............... fecha..../...... /...

1-Coloca su nombre a cada figura geométrica plana.

2-En la siguiente figura pinta a los triangulos que encuentres.

e
e

&4

o

(@) |

Q ©

3-Con las figuras que hemos mencionado dibuja un dibujo

116



SESION DE APRENDIZAJE N°08

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"

2.6rado: Segundo grado "B"

3.Area: Matemadtica.

4 Ciclo: ITI

5.Tema: Ubicacidn de los nimeros en el tablero de valor posicional.

6.Profesora: Cotrina Zavaleta Fany

7. Duracidon:90 minutos

I-APRENDIZAJE ESPERADO

Area curricular de matematica.

Competencia, capacidad e indicador a trabajar en la sesion.

Competencias

Capacidades

Indicador

eComunica su
comprension
sobre los nimeros
y las operaciones.

eArgumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las

operaciones.

-Interpretay representa
ndmeros de hasta tres cifras
y expresa el valor posicional
de sus cifras en el tablero

de valor posicional.

-Plantea y explica
diversas
representaciones de
la decena a partir de
la organizacién de los
alimentos saludables
en centenas.

-Expresa con
diversas
representaciones y

lenguaje numérico
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(ndmeros, signos y
expresiones

verbales) su

comprension de la
centena y el valor
posicional de tres

cifras en el tablero.

II-MOMENTOS DE LA SECION

Mom Procesos pedagdgicos Recur Tie
entos | /aprendizaje sos mpo
Recoge los saberes previos de los 10
nifios y las niflas conversando sobre Palabr | m.
Inici | la sesion anterior. Preglntales: ¢qué | a
o temas trabajamos ¢En que nos ayuda | hablada
la ubicacién de ndmeros en el tablero
de valor posicional? Plumo
-Participan en el juego diddctico | nesy
llamado ubica tu ndmero a las papelote.
unidades a las decenas y a la
centena.
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Desa

rrollo

Se le entregara los materiales
diddcticos como tarjetas numéricas
a cada estudiante. Se le pedird que
cada estudiante coloque su nimero
que le toca en el tablero de valor

posicional y se les explicara que el

a la unidad el cuadrado a la decena
y el circulo a la centenay se le
invitara pasar en forma ordenada a
ubicarlos en el tablero multibase que
tenemos.

Se declara el tema hoy
trabajaremos la ubicacion de los
ndmeros naturales en el tablero de
valor posicional.

Y aprenderemos cudnto vale el
nimero dependiendo el orden que
lleve en el tablero de valor pasional.

Se le entrega material con
informacion para reforzar el temay

aclaramos dudas.

figuras
de

cartulina

plumones
de
colores.

Cuade
rno

-Lapiz

55m
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Reconocen la importancia de los
ndmeros en su vida diaria y el valor

que cada uno de ellos posee.

-Reciben la hoja de prdctica. Mater
-Resuelven la hoja prdctica. ial
- Desarrollan una ficha de meta impreso.
cognicion.
Realizan el proceso de Palabr 25m
Cierr meta cognicién a través de las as
e siguientes preguntas: orales.

- ¢Qué aprendi hoy?

- ¢Como lo aprendi?

- ¢(Les gusto el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las

dificultades?

IV-. BIBLIOGRAFIA
MED (2017) 2 Matemdtica. Asociacién Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2012) DCN de Educacion Bdsica Regular Lima Perd
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NOTACION DESARROLLADA.

\m|\m;
\m|\m\m
2 centenas / 4 decenas 5 unidades
2 4 5 Q
VARNEEN
200 + 40 + 5

200+40+5 eslanotacion desarrollada de 245.

245=200+40+5

eNotacidn desarrollada de un nimero natural es la suma indicada del valor

posicional de cada una de sus cifras.

eSe expresa en forma desarrollada los nimeros que consta de dos o mds cifras.

Ejemplo:
1 37 = 300+70+5
5
52 = 500+20+3 -
3
800 +90 + 38
2 74= 70+ 4 3 359=
7D+4U

37

52

89

300+50+9

3C +5D +9U
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A la cifra de las centenas

se le agrega 2 ceros y a la de
la dgcenas un cero.

Reforzamos lo aprendido

Nombre y apellido ........................Calificacid
6rado................. fecha..../..... /...

> Escribe la notacion desarrollada, segun el ejemplo:
246 200 + 40 + 6= 2C+4D+6U
195 = e
38 2 T e
436 T e
28O0 = s
5 3 0 = e
650 = e
305 = e
5 0 6 = e
27 0 2 et

2 . .
d Descomponer en sumandos de unidades los nimeros dados y

ubicaenel T.V.P.

465 =400+ 60+5
4C + 6D + BU
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SESION DE APRENDIZAJE 09

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"

2.6rado: Segundo grado "B"

3.Area: Matemdtica.

4 Ciclo: IIT

5.Tema: adicidon de centenas.

6.Profesora: Cotrina Zavaleta, Fany

7. Duracidon:90 minutos

8I-APRENDIZAJE ESPERADO.

Area curricular de matematica.

Competencia, capacidad e indicador a trabajar en la sesion.

Competencias

Capacidades

Indicador

Actla y piensa
matemdticamente en
situaciones de
regularidad, equivalencia y

cambio.

-Elabora y usa
estrategias. Razonay
argumenta generando

ideas matemadticas.

-Desarrolla operaciones

de adicidn con centena.

II-MOMENTOS DE LA SECION

Mome

ntos /aprendizaje

Procesos pedagdgicos

Recu

rsos

Tie

mpo
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Inicio

¢Nifos buenos dias?; ¢Cémo estdn
hoy?; ¢Qué dia es hoy?; ¢Quién falté
hoy?; ¢Alguien sabe por qué falto el
nifio? ¢Saben que drea nos toca
desarrollar?, (¢Qué clase hicimos la
semana pasada? Se elige a dos nifios
quienes serdn los encargados de
atrapar a los demds nifios. Responden
a las interrogantes ¢Qué grupo tiene
mds nifios o hifias? ¢En qué grupo hay
diez nifios 0 mds? ¢Cémo podemos
saber que hay diez nifios? ¢Diez niflos
serdn igual a diez unidades de nifios?

Se les proporciona un monton de
sorbetes y se les pide que hagan

grupos de diez sorbetes cada uno.

Palab
ra

hablada

Plumo
nesy
cartulin

a.

10

Desar

rollo

Responden a interrogantes:
¢Cudntos sorbetes hay en cada
paquete? ¢Cudntos sorbetes tendrdn
una decena? Se les hace observar
que cada grupo de sorbetes tiene una
decena y se les va incidiendo que 2
grupos son dos decenas y que 5

grupos de sorbetes forman una

figuras
de
cartulin

a.

plumone

55m
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centena ¢Cudntas unidades forman
una centena? Entonces se dice que
100 unidades forman una centena.
Utilizan el material multibase para
representar nimeros del 999 al 6, se
les indica por ejemplo representa el
ndmero 563, el 64 y asi
sucesivamente. Representan en el
tablero de valor posicional el nimero
formado con el material multibase
Descubren el fema hoy
conoceremos la "Adicién de
centenas” copian en su cuaderno
algunos apuntes de la pizarra.
Resuelven fichas de
reforzamiento. Relacionadas
adiciones de unidades decenas y

centenas.

s de

colores.
Cuad

erno

Ldpiz

Cierre

-Reciben la hoja de prdctica.
-Resuelven la hoja prdctica.

- Desarrollan una ficha de meta
cognicion.

Realizan el proceso de

meta cognicion a través de las

Mate
rial

impreso

25m
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siguientes preguntas: Palab
- ¢Qué aprendi hoy? ras

- ¢Como lo aprendi? orales.
- (Les gusto el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las

dificultades?

IV-. BIBLIOGRAFIA

MED (2017) 2 Matemadtica. Asociacion Editorial Bruno Lima Perd.
MED (2012) DCN de Educacion Bdsica Regular Lima Perd
Reforzamos lo aprendido

Nombre y apellido .........cccooonvrevvrrrecee.c......Calificacion
6rado............. fecha..../..... /...

[-Ordena cada numero en el tablero de valor posicional y sumalo.

2U 4D 8C + 6U 1C 2D = C D U

1U 3C 4D +2C 4D 5U=
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7C 1U 2D + 7U 2D 3C=

cl o[ U
2C 3D 2U + 7C 2U 5D=

cl| o[ U
7D 4U 1D + 3D 5U 3C= cl o[ U

IT-Observa los nimeros coloreados e indica su valor de posicidn:

792 > 9 decenas 536 —» 6 unidades

986 = o 463 > e
349 5 e 670 = o,
650 = o 286 > e,
605 — 842 —
572 — 798 — e
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SESION DE APRENDIZAJE 10

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"

2.6rado: Segundo grado “B"

3.Area: Matemdtica.

4 Ciclo: IIT

5.Tema: Sustraccion de centenas

6.Profesora: Cotrina Zavaleta, Fany

7. Duracidon:90 minutos

I-APRENDIZAJE ESPERADO.

Area curricular de matematica.

Competencia, capacidad e indicador a trabajar en la sesion.

Competencias Capacidades

Indicador

Actla y piensa

matemdticamente en

de adiccion y

-Resuelve problemas

de sustraccion con

-Desarrolla operaciones

situaciones de sustraccion con nimeros | centena.
regularidad, equivalencia y | de hasta tres cifras.
cambio.
II-MOMENTOS DE LA SECION
Mome Procesos pedagdgicos Recu Tie
ntos /aprendizaje rsos mpo
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Inicio

¢Nifios buenos dias?; ¢Cémo estadn
hoy?; ¢Qué dia es hoy?; ¢Quién falté
hoy?; ¢Alguien sabe por qué falto el
nifio? ¢Saben que drea hos toca
desarrollar?, ¢Qué clase hicimos la
semana pasada?

Realizamos un juego llamado
encuentra mi respuesta para ello se
les muestra material base con
diferentes
sustracciones por
resolver el nifio que

logro resolver la

sustraccion pasara al
pote de respuestas y encontrara la
chapa con la respuesta correctay la
colocara donde corresponda.

Se declara el tema a trabajar hoy
aprenderemos a restar hasta la

centena.

Palab
ra

hablada

Mate
rial

bases.

Estu

diantes.

10

papel

ote.
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Desar

rollo

Se les refuerza la clase se les
pregunta que hicimos para llegar a la
respuesta en el juego anterior.

¢Qué operacion estaré
resolviendo? ¢suma o resta?

Se les da una conclusion clara 'y
concreta de los que se frabajara se
les pide que escriban el contenido en
su cuaderno ademds que.

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

- Comentan la experiencia vivida.

- Arriban a conclusiones con ayuda
de la docente.

- Transcriben en su cuaderno los

ejemplos que han elaborado.

plumo
nes de
colores.

Cuad
erno

Lapiz

55m

-Reciben la hoja de prdctica.
-Resuelven la hoja prdctica.

- Desarrollan una ficha de meta
cognicion.

Realizan el proceso de

Mate
rial

impreso

25m
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Cierre

meta cognicion a través de las
siguientes preguntas:

- ¢Qué aprendi hoy?

- ¢Como lo aprendi?

- (Les gusto el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?
- ¢Qué hice para superar las

dificultades?

Palab

ras

orales.

IV-. BIBLIOGRAFIA

MED (2017) 2 Matemdtica. Asociacién Editorial Bruno Lima Perd.

MED (2012) DCN de Educacién Bdsica Regular Lima Perd
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Definicion de la sustraccion

La resta, también conocida como sustraccion, es una operacién que consiste

en sacar, recortar, reducir o separar algo de un todo. Restar es una de las
operaciones esenciales de la matematica y que es de mucha importancia para el
desarrollo de las personas.

Partes de la sustraccion

o _ 7589 — minuendo
menos. 3712 - sustraendo

3877 — restoo
diferencia

Al 678 le

Ejemplo: quito 45

jcuanto me C D Ul .
6 7 8
4 5
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https://definicion.de/matematicas/

SESION DE APRENDIZAJE 11

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa: "Victor Radl Haya de la Torre"
2.6rado: Segundo grado "B"

3.Area: Matemdtica.

4 Ciclo: ITI

5.Tema: problemas de adiccion.

6.Profesora: Cotrina Zavaleta, Fany

7. Duracion:90 minutos

I-APRENDIZAJE ESPERADO.

Area curricular de matematica.

Competencia, capacidad e indicador a trabajar en la sesion.

Competencias Capacidades Indicador

Actla y piensa - -Plantea soluciones frente
matemdticamente Matematiza a un problema de adiccion
en situaciones de situaciones. | dandole una solucién con

cantidad.
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-Elabora 'y
usa

estrategias.

cantidades de hasta tres
cifras.

-Emplea estrategias
positivas al resolver un

problema de adiccién con

cantidades de tres cifras.

II-MOMENTOS DE LA SECION

Mome Procesos pedagdgicos Recu Tie
ntos /aprendizaje rsos mpo
Recoge los saberes previos para 10
ello, propon un problema en un Palab | m.
Inicio | papelote. ra
Roberto y maria compran una hablada
cesta de manzana ®  si Roberto
tiene 134 nuevos s/y maria 42 nuevos
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s/ al comprar la cesta de manzana se papel
quedaron sin un sol. ote.
¢Cudnto cuesta la cesta de
manzana? Estu
diantes.
Se les refuerza la clase se les papel
pregunta que aremos para saber otfe.
Cudnto cuesta la cesta de manzana plumo
¢Qué operacion debemos realizar? | nes de
Desar | ¢suma o resta? colores. 55m
rollo Se declara el tema a tratar hoy Cuad
aprenderemos a resolver problemas | erno
con adicidn. -
Se les da una conclusion clara y Ldpiz

concreta de los que se frabajara se
les pide que escriban el contenido en

su cuaderno, ademds.
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Plantearemos mds problemas con
los objetos que hay en el aula.

- Comentan la experiencia vivida.

- Arriban a conclusiones con ayuda
de la docente.

- Transcriben en su cuaderno los

ejemplos que han elaborado.

Cierre

-Reciben la hoja de prdctica.
-Resuelven la hoja prdctica.

- Desarrollan una ficha de meta
cognicion.

Realizan el proceso de

meta cognicion a través de las
siguientes preguntas:

- ¢Qué aprendi hoy?

- ¢Como lo aprendi?

- ¢(Les gusto el tema?

- ¢Qué dificultades encontré?

Mate
rial

impreso

Palab
ras

orales.

25m
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- ¢Qué hice para superar las

dificultades?

IV-. BIBLIOGRAFIA

MED (2017) 2 Matemadtica. Asociacién Editorial Bruno Lima Perd.

MED (2012) DCN de Educacion Bdsica Regular Lima Perd
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Reforzamos lo aprendido
Nombre y apellido ... .. Callificacion

Grado............. fecha..../.c.... /.........

1. Rosa tiene 340 conejos, si le regalan 600 conejos luego. ¢Cudntos

conejos tiene en total?

Datos Operacidn Respuesta

2. Luisa tiene 678 pelotas, y en el camino de regreso a casa encontré

234 pelotas ¢Cudntos pelotas tiene en total?

Datos Operacidn Respuesta

3. Enuna planta de naranja hay 456 naranjas, y en el suelo hay 266

naranjas. ¢Cudntas naranjas hay en total?

138



Datos Operacidn Respuesta

4. En una jaula hay 55 palomas, si cada paloma tiene una cria

¢Cudntas palomas hay en la jaula en total?

Datos Operacidn Respuesta
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Anexo evidencias
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