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RESUMEN

La presente tesis estuvo dirigida a determinar en qué medida la aplicacion de las
estrategias ludicas mejora las matematicas en los alumnos del tercer grado de
educacion primaria de la I.LE. Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco. El estudio fue
de tipo cuantitativo con un disefio de investigacion pre experimental con pre test y
post test al grupo experimental. Se trabajé con una poblacion muestral de 20 alumnos
del tercer grado de primaria. Se utilizo la prueba estadistica de “t” de Student para la
prueba de hipdtesis de la investigacion. Los resultados demostraron que el 23,61% de
los alumnos obtuvieron en la ensefianza de las matematicas. A partir de estos
resultados se aplico las estrategias lGdicas a través de 15 sesiones de aprendizaje.
Posteriormente, se aplicd un post test, cuyos resultados demostraron que el 80,14%
de los alumnos del tercer grado de primaria obtuvieron en la ensefianza de las
matematicas, demostrando un desarrollo del 56,53%. Con los resultados obtenidos y
procesando la prueba de hipdtesis T de student se concluye aceptando la hipétesis
general de la investigacion que sustenta que las estrategias ludicas mejoran el

desarrollo de la ensefianza de las matematicas.

Palabras clave: Estrategias ludicas, matematicas, nociones geométricas,

resoluciones de problemas.
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ABSTRACT

This thesis was aimed at determining the extent to which the application of play
strategies improves mathematics in students of the third grade of primary education
of the 1. Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco. The study was of quantitative type
with a pre-experimental research design with pre-test and post-test to the
experimental group. We worked with a sample population of 20 students of the third
grade of primary. Student's t-test was used to test the research hypothesis. The results
showed that 23.61% of the students obtained mathematics education. From these
results, the ludic strategies were applied through 15 learning sessions. Subsequently,
a post test was applied, whose results showed that 80.14% of the students of the third
grade of primary obtained in the teaching of mathematics, demonstrating a
development of 56.53%. With the results obtained and processing the hypothesis test
of student T is concluded accepting the general hypothesis of the investigation that
supports that the ludic strategies improve the development of the teaching of

mathematics.

Key words: Play strategies, mathematics, geometric notions, problem solving.
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I. INTRODUCCION

En el informe de investigacion denominado: LA APLICACION DE ESTRATEGIAS
LUDICAS EN LA MEJORA DE LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS EN
LOS ALUMNOS DEL TERCER GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
ILE. MARIANO BONIN DE TINGO MARIA, HUANUCO. 2018, nos hemos
propuesto fundamentalmente absolver en qué medida la aplicacion de las estrategias
ludicas mejora las matematicas en los alumnos del tercer grado de educacion
primaria, determinando principalmente de manera cuantitativa, en un nivel pre
experimental la forma y el grado de mejoria, siendo también priorizado las
dimensiones a estudiar y analizar su nivel de desarrollo (resoluciones de problemas,
conocimientos numéricos, nociones geométricas).

Resulta claro que aprender matematica era muy importante desde la antigliedad y
sigue siendo asi pero desde una perspectiva diferente ya que en el afio 2000 fue
declarado por la UNESCO el afio mundial de las Matematicas y por este motivo se
realizaron en diversos lugares del mundo un gran nimero de actos con el objetivo de
concienciar a la sociedad de su importancia. Sin embargo, lo que no ha cambiado es
lo dificil que es su instruccion en cualquier etapa escolar; Por causas y
manifestaciones diferentes dependiendo de la época y paises con diversos grados de
desarrollo econémico y cultural. Debido a la complejidad de la matematica.

La matematica misma es una ciencia intensamente dindmica y cambiante. De manera
rapida y hasta turbulenta en sus propios contenidos. Y aun en su propia concepcion
profunda, aunque de modo mas lento. Todo ello sugiere que, efectivamente, la

actividad matematica no puede ser una realidad de abordaje sencillo. La misma que
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estd comprendida en cinco capitulos que a continuacion se detalla de la siguiente
manera:

En el capitulo | se formula el problema de investigaciédn, los objetivos, justificacion.

El capitulo Il se menciona algunos trabajos que se han realizado tratando de
solucionar el mismo problema. Esboza el marco teérico elaborando los elementos

tedrico — conceptuales que enmarcan y guian el problema e hipétesis formulados.

En el capitulo 11l se disefia la Metodologia de la Investigacion describiendo las
variables, identificando la poblacion y analizando los instrumentos de recoleccion de

datos.

En el capitulo 1V se realiza el tratamiento de los resultados, para poder determinar en
qué medida la aplicacion de las estrategias ludicas mejora las matematicas en los
alumnos del tercer grado de educacion primaria, se presentard mediante graficos y

tablas.

En el capitulo V se presenta las conclusiones del trabajo de investigacion.

De acuerdo a lo expuesto anteriormente, se ha formulado el siguiente enunciado:
¢En qué medida la aplicacion de las estrategias ludicas mejora la ensefianza de las
matematicas en los alumnos del tercer grado de educacion primaria de la I.E.

Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco?
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Para lo cual se formuld el objetivo general: Determinar en qué medida la aplicacion
de las estrategias ludicas mejora la ensefianza de las matematicas en los alumnos del

tercer grado de educacion primaria de la I.E. Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco.

Y como objetivos especificos:

Determinar en qué medida la aplicacion de las estrategias Iddicas mejora las
resoluciones de problemas en los alumnos del tercer grado de educacion primaria de

la I.E. Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco.

Determinar en qué medida la aplicacion de las estrategias ludicas mejora los
conocimientos numéricos en los alumnos del tercer grado de educacién primaria de

la I.E. Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco.

Determinar en qué medida la aplicacion de las estrategias ludicas mejora las

nociones geomeétricas en los alumnos del tercer grado de educacion primaria de la

I.E. Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco.
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Il. REVISION DE LA LITERATURA

2.1 Antecedentes

Posada (2014) en su investigacion titulada “La ludica como estrategia didactica” que
tuvo por objetivo identificar y reflexionar sobre el abordaje de la Iadica en los
trabajos de grado de la Universidad Nacional de Colombia que se encuentran en el
SINAB y que contienen la palabra ltdica en su titulo, contrastado con la postura del
Pedagogo colombiano Carlos Alberto Jiménez. Llegando a las siguientes
conclusiones:

En la investigacion del uso del concepto de ludica se identificé un abordaje
instrumental en su manejo tedrico y préctico. La ludica es tomada como un comodin

aplicable a diversas situaciones.

La ludica se toma generalmente como juego en su aplicacion y con predominio

sinonimico en los abordajes tedricos.

Se toma a la lddica y el juego como actividades infantiles, poco serias, aplicables a
nivel pedagdgico, en la edad escolar, edades en las cuales se inscriben la mayoria de

trabajos. Dudando tacitamente de su efectividad en la educacion superior.

El término ladica es usado con la pretension de generar por si sola un ambiente
amable, humanista, divertido y propicio para las actividades propuestas en estos
trabajos.

La ludica es apreciada como una ambientacion, una manera de darle sentido y
significado al juego y transformar en juego diferentes realidades de la existencia. Por
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ello, la ludica no se circunscribe a espacios limitados de la escuela o del tiempo libre,

sino que se proyecta a distintos espacios de la existencia.

A pesar de que el juego fue propuesto como una categoria, durante el desarrollo del
trabajo se aprecié como esta era superada en la categoria relacion ludica juego en
donde se podia ver como unidad y se potenciaba en el tratamiento en si mismo como

en relacién a la ladica. Asi que se podia haber prescindido de esta relacion categorial.

En la relacion categorial ludica- proceso de ensefianza aprendizaje se encontré un
abordaje reduccionista donde su aplicacion se presentd en talleres mediados por el
juego. La actitud ludica y su aplicabilidad didactica debe ser generada por los sujetos

de aprendizaje.

Se emplea la ladica como medio para lograr un fin, pero no en un fin en si mismo.
En términos generales se puede afirmar que el abordaje satisfizo las expectativas
esperadas en torno al uso de la polisemia, ya que se indagd en la apreciacion de la
ludica y su uso encontrandola como una manera de posicionarse en la vida a nivel
individual emotivo, con una historicidad influyente en lo cultural y politico, asi como
su posibilidad de experiencias estéticas éticas y educativas. Es importante anotar que
es claro que no todo se aprende de forma ludica, existiendo también diferentes
grados de dificultad en su aplicaciéon. A continuacion, se incluye como conclusién
del trabajo realizado un escrito elaborado por el autor que inscribe las apreciaciones
que la investigacion suscité en él y que contiene varios apartes suscitados por las

diferentes perspectivas que trata.
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Sarmiento y Medina (2012), en la investigacion titulada: " Influencia de los juegos
ludicos como herramienta didactica en la ensefianza de las mateméticas de los
alumnos de 3* grado de la Escuela Primaria Bolivariana “Los Pinos”, presentado en
la Universidad Nacional Experimental Politécnica de la Fuerza Armada, que tuvo por
objetivo Analizar la influencia de los juegos ltdicos como herramienta didactica en
la ensefianza de la matematica de los alumnos de 3er grado de la escuela Primaria
bolivariana “Los Pinos” afio escolar 2011-2012 y pertenece al enfoque cuantitativo
en su variante explicativa y disefio pre experimental, llegaron a las siguientes
conclusiones: Por razones obvias la ensefianza de la matematica no es tarea facil para
los docentes. Sin embargo existen diversas herramientas que hace posible sea mas
sencilla su explicacion utilizando la creatividad la imaginacion y el juego siempre y
cuando tengan un toque lddico ya que por si solos no producen un aprendizaje

significativo a los alumnos de lo que se quiere ensefiar.

El hecho esta que si la explicacion de esta materia es un trabajo rigoroso que necesita
dedicacion y empefio motivo por el cual es primordial la utilidad diversas estrategias
para su el aprendizaje resulte efectivo es necesario que los juegos ludicos pasen hacer

una herramienta didactica en las clases de matematica.
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Ballesteros (2011), en la investigacion titulada: “La ladica como estrategia didactica
para el desarrollo de competencias cientificas”, llegaron a las siguientes
conclusiones:

En este punto, la estrategia metodolégica entra a jugar un papel primordial en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la teoria corpuscular, puesto que el material de
aprendizaje, ademas de generar en el aprendiz la necesidad de reorganizar sus
saberes previos hacia los saberes cientificos potenciando sus habilidades cientificas,
lo debe motivar intelectualmente siendo ese “activador” que le permitira expresar sus
ideas en un ambiente libre de tensiones y sin temor de ser censurado a través de retos

y desafios razonables.

En cuanto, al eje principal de este trabajo, la comprension de la teoria corpuscular, la
estrategia metodologica basada en la ludica también tuvo resultados positivos. Es
importante recordar que el analisis de los resultados para determinar el progreso de
los estudiantes se hizo a partir de la identificacion de las cuatro dimensiones
propuestas por Blanco y Prieto: Imagen de la materia, aceptacion del vacio,
caracteristicas de las particulas y recurso a nivel macroscopico/microscopico en las
explicaciones; aspectos que permiten inferir el nivel de dominio y progreso en la

comprension de la naturaleza de la materia.

El establecer en sus esquemas explicativos una incipiente relacion entre las ideas de

movimiento, interaccion y vacio, nos permite inferir que estos estudiantes comienzan

a concebir que lo que ocurre a nivel macroscopico es efecto de las caracteristicas y
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comportamientos de las particulas. Estas ideas se manifiestan, segin el mapa de

dominio en el nivel tres de comprension y corresponden a la teoria “particula-vacio”.

Carrasco y Teccsi (2017), en tu tesis titulada “La actividad ludica en el aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes del V ciclo de la Institucién Educativa 2074
“Virgen Peregrina del Rosario” del distrito de San Martin de Porres-2015”, tuvo
como objetivo determinar la efectividad de la actividad ludica en el aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa 2074
“Virgen Peregrina del Rosario” del distrito de San Martin de Porres-2015. Llegando
a las siguientes conclusiones:

La actividad ludica es efectiva en el aprendizaje de numero de relaciones y
operaciones del area de matematica en los estudiantes del V ciclo de educacién

primaria.

La actividad ludica es efectiva en el aprendizaje de numero de relaciones y
operaciones de las matematicas en los estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa 2074 “Virgen Peregrina del Rosario” del distrito de San Martin de Porres-
2015. Por los resultados obtenidos nos indica en un promedio que mas del 70% de
los nifios(as) del V ciclo de educacion primaria de la institucion educativa muestra de
estudio logran desarrollar las capacidades propuestas en las areas curriculares por lo
tanto la aplicacion la actividad ladica si influye en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.
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La actividad ludica es efectiva en el aprendizaje de geometria y medicion de las
matematicas en los estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa 2074 “Virgen
Peregrina del Rosario” del distrito de San Martin de Porres-2015. Por los resultados
positivo con mas del 60% de los nifios (as) del grupo experimental que han logrado

las capacidades propuestas.

La actividad ltdica es efectiva en el aprendizaje de estadistica de las matematicas en
los estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa 2074 “Virgen Peregrina del
Rosario” del distrito de San Martin de Porres-2015. Por los resultados obtenidos nos
indica en un promedio que mas del 70% de los nifios(as) de la institucion educativa
muestra de estudio logran desarrollar las capacidades propuestas en las areas
curriculares por lo tanto la aplicacion de la actividad ladica es efectivo en el

aprendizaje.

Ortegano y Bracamonte (2011), en su Tesis titulada: “Actividades ludicas como
estrategia didactica para el mejoramiento de las competencias operacionales E-A de
las matematicas basicas.” llegando a las siguientes conclusiones su trabajo de
investigacion:

Las competencias basicas en matematicas sustentan su desarrollo en los estandares
basicos asociados con el pensamiento matematico, con los sistemas conceptuales y
simbolicos asociados a éste, colocando especial énfasis en las actividades
matematicas relacionadas con los sistemas: numérico, geométrico, de medidas, de

datos, algebraicos y analiticos. El desarrollo de las competencias operacionales se
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perfecciona gradual e integramente con el fin de ir superando niveles de complejidad
creciente a lo largo del proceso educativo.

El desarrollo de esta competencia esta asociado, entre otros factores, a la posibilidad
real de utilizacion de la actividad matematica en contexto tanto mas amplio que sea
posible. Su finalidad, en la educacion obligatoria, se alcanza en la medida en que los
conocimientos matematicos se aplican de manera espontanea a una amplia variedad
de situaciones, provenientes del resto de los campos de conocimiento y de la vida

cotidiana.

De igual manera, las competencias basicas no deben interpretarse como si fuesen los
aprendizajes minimos comunes. De hecho, los curriculos incluyen un conjunto de
aprendizajes deseables, mas amplios de los que puedan considerarse minimos en
sentido estricto. La principal contribucion de las competencias basicas consiste en
orientar la ensefianza, al permitir identificar los contenidos y los criterios de

evaluacion que tienen caracter imprescindible.

Gonzales (2007), en su investigacion titulada: “Estrategias metodologicas ludicas
para el aprendizaje de operaciones aritméticas dirigidas a nifios con dificultades de
aprendizaje en la II etapa de educacion basica”. Sus conclusiones fueron las
siguientes:

Las estrategias metodologicas utilizadas por el docente, para el aprendizaje de
operaciones aritméticas en los alumnos del cuarto grado, poco incentivan a los
estudiantes a crear habitos necesarios para desarrollar habilidades numeéricas, ya que

las mismas se aplican a todo el grupo, sin considerar las diferencias individuales,
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ademas dichas estrategias se tornan repetitivas, memoristicas ocasionando la poca

participacion activa en la construccion de su propio aprendizaje.

Desde este punto de vista, se considera que el docente deberia mas bien, enmarcar el
desarrollo de las operaciones matematicas basicas a través de actividades y
estrategias que le permitan al nifio interrelacionarse con el medio y con los diferentes
materiales que estimulen y despierten su interés hacia el aprendizaje de este proceso.
Es de resaltar que existen diferentes formas para realizar operaciones aritméticas

basicas.

Visto de otra manera, tomando en cuenta el poco interés por las operaciones basicas
fundamentales se considerd disefiar estrategias metodoldgicas ludicas para el
aprendizaje de las operaciones aritméticas en alumnos con dificultades de
aprendizaje de la Il etapa de la educacion bésica con la finalidad de estimular la
capacidad de reconocer y memorizar los simbolos y elementos necesarios para el

buen funcionamiento de las operaciones aritméticas fundamentales.

2.2 Marco Conceptual

2.2.1. Estrategias ludicas
Montessori (2003), menciona que la actividad Iudica es una actividad que se utiliza

para la diversion y el disfrute de los participantes, en muchas ocasiones, incluso
como herramienta educativa. Los juegos normalmente se diferencian del trabajo y
del arte, pero en muchos casos estos no tienen una diferenciacion demasiado clara.
Es decir, que toda actividad ludica al provocar distraccién guiada, estimula el gozo y
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la participacion activa de las personas, estimula y activa las cualidades que posee en
este caso el estudiante. Toda actividad ludica tiene una intencion, sea psicomotora,

psicoldgica, cognitiva, socio afectiva, etc.

Para Diaz y Hernandez (2002:234), “son instrumentos con cuya ayuda se potencian
las actividades de aprendizaje y solucion de problemas”. Cuando el docente emplea
diversas estrategias se realizan modificaciones en el contenido o estructura de los
materiales, con el objeto de facilitar el aprendizaje y comprension. Son planificadas
por el docente para ser utilizadas de forma dinamica, propiciando la participacion del

educando.

Segun Garcia (2004:80), por medio de estas estrategias se invita a la: “exploracion y
a la investigacion en torno a los objetivos, temas, contenidos. Introduce elementos
ludicos como iméagenes, musica, colores, movimientos, sonidos, entre otros. Permite
generar un ambiente favorable para que el alumnado sienta interés y motivacion por

lo que aprende”.

Al respecto, Ferreiro (2009:69) sefiala que la estrategia “ha sido transferida, por
supuesto creativamente, al &mbito de la educacién, en el marco de las propuestas de

ensefiar a pensar y de aprender a aprender”.

El término estrategia proviene del &mbito militar y significa literalmente el arte de
dirigir las operaciones militares. Los pasos o elementos de una estrategia son las

tacticas.
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Al confrontar los autores que han abordado el tema de las estrategias ludicas para el
desarrollo de habilidades numéricas, se tiene que para Ferreiro (2009) la estrategia es
esencial para ensefiar a pensar y aprender a aprender. Por su parte, Diaz y Hernandez
(2002) las refieren como instrumentos para potenciar actividades de aprendizaje y
solucién de problemas; mientras que Garcia (2004) plantea que promueven la

exploracion e investigacion en torno a objetivos, temas y contenidos.

De acuerdo a la investigadora, los sefialamientos permiten establecer la importancia
del juego como estrategia, pues contribuye de manera efectiva al desarrollo global e
integral del nifio y la nifia en el aprendizaje de las matematicas y la consolidacion de
sus habilidades numeéricas, partiendo de la concepcion que la ludica es una de las

actividades mas relevantes para el desarrollo y el aprendizaje infantil.

2.2.2. El juego como estrategia metodologica
La primera afirmacion es la siguiente: "Es a través del juego que acompafiamos

nuestros objetivos educativos. Al priorizar el juego como una herramienta educativa
implica reflexionar acerca de los alcances de tal afirmacion. Educar a través del
juego es educar a través de la accién. Una accion donde se involucran un marco de
ideas, de valores y objetivos. Los juegos deben proporcionar un contexto estimulante
a la actividad mental de los nifios y nifias, ademas una experiencia de cooperacion y

compafierismo a través del compartir.
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Por otra parte, Raget en sus reflexiones pedagogicas nos dice:” Es haciendo y
experimentando como el nifio aprende, es desde la propia actividad vital como este
se desarrolla, partiendo de sus intereses y necesidades como el nifio se autoconstruye
y se convierte en protagonista del su proceso educativo”, ademés es de gran
importancia tener en cuenta el contexto donde se desarrolla el nifio para llenar mas

facil sus expectativas y respetar su cultura.

Ahora reflexionemos acerca de ¢qué sucede afuera de las aulas? ;Queé hacen nifios y
nifias? Inclusive en ella cuando se les brindan fichas de armar, masa para modelar,
mufiecos de accion, etc. Alli se descubren oportunidades, se conocen limitaciones y
potencialidades, se crea, se inventa, se comparte, en sintesis: se crece. Al jugar se
cambia, se divierte y se aprende. Finalmente, una educacién que se proponga hacer
un aporte para la superacion de la vida de los seres humanos deberad buscar medios
eficaces para desarrollar en los alumnos la autonomia y la afirmacion personal, el
sentido de grupo y de cooperacién con otros, y la capacidad para asumir y resolver
creativamente los multiples conflictos que se producen entre ellos. Esto no se logra

simplemente hablando a los alumnos.

2.2.3. Tipos de estrategias: un aporte al aprendizaje significativo
Segin Viloria (2014), las estrategias se constituyen como uno de los temas

principales de la pedagogia en las Ultimas décadas en las entidades educativas,

debido a los vertiginosos cambios tecnol6gicos
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Asi, refiere Diaz (2006) que diversas corrientes han subrayado su significaciéon a
partir de aproximaciones teéricas y metodoldgicas del méas variado carécter para
realizar su clasificacion. En efecto, es sumamente dificil encontrar un area en la que
no se planteen las condiciones que propician el surgimiento, la formacion, el

desarrollo y la evaluacidon de las mismas.

Cuentos: Segin Martos (2007:23) los cuentos “surgen histéricamente como relatos
en prosa, de extension variable, que tratan de personajes y hechos bien ficticios o de
un pasado reconocible”. Se componen siempre de una secuencia corta de motivos.
En todo caso, le sirve al nifio para dar vitalidad al espiritu, motivar la imaginacion

creadora, sensibilizarse, entre otros aspectos.

Canciones: Serrano y Gil (2003:65) expresan que, segun el Diccionario Harvard de
Mdsica, la cancién es una forma de expresion musical en la que la voz humana
“desempena el papel principal y tiene encomendada un texto; como término
geneérico, cualquier musica que se cante; mas especificamente, una composicion
vocal breve, sencilla, que consta de una melodia y un texto en verso”. Presenta, por

tanto, un texto, masica y una relacion entre ambos elementos.

Poemas: sefialan Jiménez y otros (2009:91) que “en la poesia se mezcla el ritmo y la
rima e interesan al nifio por la musica con la que se dice. Estas rimas se conocen
también como pre-cuentos, porque acercan al nifio al mundo de los cuentos”. Esto es
asi porgue su estructura es sencilla, facil de recordar, donde abundan las repeticiones,

lo cual agrada al infante.

26



Juegos grupales: segin Jiménez (2004:11), “el juego se trata de una actividad
natural del ser humano, en la que éste toma parte por la sola razon de divertirse y
sentir placer”. En la etapa preescolar, cuando comparten, cooperan y disfrutan el
acompariamiento de los otros, se fortalecen en ellos los sentimientos de pertenencia
al grupo social con el que comparten; es asi como se va solidificando su sentimiento

de solidaridad.

De acuerdo a la investigadora, los sefialamientos abordados permiten establecer que
el docente tiene la responsabilidad de enriquecer su practica pedagogica mediante el
empleo de estrategias innovadoras, creativas. De alli la importancia de propiciar la
libre expresion de los nifios y nifias a través de juegos, dramatizaciones, cantos,

poesias y especialmente de actividades ludicas.

2.2.4. Dimensiones de las estrategias aplicadas en el marco del aprendizaje
Al respecto, Lafont, citado por David y otros (2006:94), sefiala que “el grupo de

aprendizaje con estrategias ludicas es una propuesta de trabajo donde se utiliza el
juego como instrumento movilizador, a la vez que este provee a los participantes un

ambiente estimulante para la produccion”.

Este cambio no es facil. Los esquemas practicos de los docentes llevan afiejos
esquemas teodricos que subyacen en el ejercicio de sus roles de educadores. Este
cumulo de experiencias (de alumnos y docentes) la aleja de la posibilidad de ensefiar

con una metodologia activa que promueva la iniciativa y la creatividad.
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Innovadora: una transformacion educativa que contempla dentro de su concepcion,
una educacion integral de calidad para todos los infantes dentro de un continuo

desarrollo humano™.

Flexible: expone Clavijo (2003, p. 460) que los contenidos conceptuales se refieren a
“hechos muy sencillos y unos primeros conceptos que ayudan al nifio a comprender e
interpretar la realidad”. Este acercamiento da lugar a entender conceptos de mayor

complejidad al avanzar al sub-sistema de la educacién primaria.

Critica: Segiin Winebrenner (2007, p. 100), “los proyectos de aprendizaje basico
tienen el potencial de atraer a los alumnos que no muestran mucho interés”. Por lo
tanto, dicho proyecto debe tener un enfoque global, estar concebido y desarrollado
desde los principios que caracterizan el concepto de globalizacion considerado en

una doble perspectiva.

Prospectiva: para Ferreiro (2009:118), “es una forma basica del pensamiento
humano que expresa los caracteres generales y esenciales de las cosas y fendmenos
de la realidad”. Lo expuesto se puede considerar como la esencia del aprendizaje
significativo, pues explica como las ideas y conceptos expresados de forma
simbolica se relacionan de modo no memoristico, se compaginan con lo que el
educando tiene establecido previamente, pudiendo ser proposiciones, conceptos o

simbolos.
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Orientadora: para Pérez, citado por Zamora (1991), se considera esencial el
diagnéstico como base para la orientacion pedagdgica en la construccion de
aprendizajes significativos. Para que la educacién sea pertinente, es necesario que
tome en cuenta el entorno de los educandos, respetando las particularidades de la

cultura a la que pertenecen.

Los mencionados autores son de relevancia para la investigacion, al destacar que los
docentes deben considerar las diversas dimensiones de las estrategias al trabajar en la
ensefianza de las matematicas, indagando sobre los conocimientos que poseen los
nifos y nifias a fin de seleccionar aquellas mas adecuadas para satisfacer sus

intereses y necesidades.

2.2.5. Recursos ludicos: como estrategia de aprendizaje
Los recursos ludicos deben emplearse para apoyar el juego, desde dos perspectivas

como un fin en si mismo, actividad placentera para el alumnado y como medio para
la consecucion de los objetivos programados en el proceso educativo. Al respecto,
Jiménez (2004:35), sefiala: “somos los padres y educadores los que sabiamente
debemos evaluar el estado de maduracion del nifio para adaptar los juegos
convencionales a las experiencias del momento del nifio”. Por estas razones, se
deben utilizar los recursos disponibles del entorno y de su uso cotidiano para
favorecer el desarrollo de habilidades numéricas, proporcionandoles los estimulos

adecuados.
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Material didactico: segin Zufiga (1998:58) los materiales didacticos son “recursos
complementarios para que el nifio desarrollo los movimientos finos de su cuerpo, a la
vez que desarrolla su inteligencia”. En consecuencia, deben graduarse de acuerdo al
transito de lo concreto a lo abstracto, de lo simple a lo complejo, de lo cercano a lo
lejano, de lo particular a lo general. Los nifios alcanzan asi un nivel de creatividad
sorprendente, dado que su campo de opciones en la utilizacion del material se

profundiza.

Tecnoldgicos: al respecto, Rosas (2004:67) plantea que esta dimension debe ser
explotada por los docentes, debido a que “se trata de materiales que resultan muy
conocidos por los educandos. Realizando una seleccion, estos programas nos
permiten trabajar con contenidos curriculares, procedimientos diversos y ademas,

incidir en aspectos relativos a valores”.

Los autores mencionados tuvieron relevancia para el presente estudio, pues
reconocen que los recursos ladicos utilizados en el juego son mediadores a través de
los cuales los nifios y nifias pueden expresar sus experiencias; también pueden
desarrollar diferentes roles y representaciones llenas de imaginacion y creatividad,
reforzando asi sus habilidades numéricas. En este sentido, los recursos deben ser

simples, relacionados con la realidad de los mismos.

2.2.6. Las matematicas
Conceptos y teorias
Las matematicas son un conjunto de conocimientos en evolucion continua,

estrechamente relacionados con otros procedimientos y con un caracter aplicado. Es
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errd-neo presentar las matematicas a los nifios de forma descontextualizada, sin tener
en cuenta que el origen y fin de éstas no es otro que responder a las demandas reales

de las situaciones problemas de la vida diaria.

El ser humano es de naturaleza biopsicosocial, y por esta razon, tanto las diferencias
genéticas como las contextuales pueden conducir a diferentes niveles en el desarrollo
cognitivo, es decir, el 50 0 60% de las diferencias interindividuales en inteligencia
tienen una causa geneética. Cuando las variables biolégicas son de mucho peso, el
ambiente tiene mas limitada su capacidad de influencia, mientras que en otras
ocasiones el ambiente marca tanto un desarrollo que los demas elementos a
considerar resultan practicamente anulados. Entre los modelos que existen tenemos
el modelo de limitacién del escenario de Gottesman (1974), segun el cual los genes
proporcionan un margen de reaccion, y los factores del entorno determinan el
resultado final. Gottlieb (1992) disiente del margen de reaccién argumentando que
los genes y el medio interactian de forma mas dinamica, ya que, las propias acciones
de los genes pueden resultar influidas por el medio. Scarr y McCartney (1983)
sugieren un tercer modelo segun el cual la conducta del nifio resulta influida por tres
relaciones entre genotipo y entorno: relacion pasiva (el entorno del nifio lo crean los
padres), relacion evocativa (el nifio evoca ciertas respuestas de los otros, asi un nifio
al que le interesen los nimeros, estara siempre preguntando por cuestiones referidas
a la numeracién) y la relacion activa (cuando el nifio se compromete en la eleccién

de posibilidades que reflejan sus intereses y talento).
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Las relaciones entre herencia y ambiente son uno de los dilemas clasicos de la
psicologia evolutiva. En un extremo tenemos los que apoyan que la competencia
matematica esta condicionada por factores genéticos que regulan su interaccion con
el medio, siendo éste un estimulador. Entre estos autores estaria Fodor con su
hipo6tesis modularista. En el otro extremo tenemos a los que afirman que el ambiente
tiene el papel mas importante ene | desarrollo del ser humano, Vygotsky seria uno de
los representantes mas caracteristicos de esta posicion. Karmiloff-smith (1994) con
su concepto de modularizacion afirma que los modulos con los que el nifio nace no
estdn tan predeterminados como indica Fodor, por lo que el ambiente puede

“modularizar” las estructuras existentes haciendo que se creen nuevos modulos.

Concluyendo, son las estrategias educativas las que modularizan el cerebro,

facilitando o dificultando los aprendizajes matematicos.

Veamos a continuacion la posicion de otros autores importante que han influido con

su teoria al aprendizaje de las matematicas:

El asociacionismo de Thorndike

Thorndike inicié una serie de investigaciones en educacién que caracterizarian con el
paso del tiempo, a lo que se ha denominado como corriente conductista en educacion
matematica. Thorndike se interes6 en el desarrollo de un aprendizaje activo y
selectivo de respuestas satisfactorias. Ided un tipo de entrena-miento en el que los
vinculos establecidos entre los estimulos y las respuestas quedarian reforzados

mediante ejercicios en los que se recompensaba el éxito obtenido.
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Por tanto, los programas para ensefiar matematicas podrian elaborarse sobre la base
de estimulos y respuestas sucesivos, de tal forma que los resultados de este proceso

se podrian objetivar en cambios observables de la conducta de los alumnos.

Thorndike sugiriéo cémo aplicar sus ideas a la ensefianza de la aritmética afirmando
que lo que se necesitaba era descubrir y formular el conjunto determinado de
vinculos que conformaban la disciplina a ensefiar (Io hizo para la aritmética). Una
vez formulados todos los vinculos, la practica sujeta a recompensas, seria el medio
para poner en funcionamiento la ley del efecto y propiciar una mejora en los

resultados de los alumnos.

La teoria de Thorndike significo un gran paso hacia la aplicacion de la psicologia a la
ensefianza de las matematicas, siendo su mayor contribucion el centrar la atencion
sobre el contenido del aprendizaje y en un contexto determinado como es la

aritmética.

El aprendizaje acumulativo de Gagné

En su teoria, las tareas mas sencillas funcionan como elementos de las mas
complejas. Asi al estar las tareas mas complejas formadas por elementos
identificables se posibilita la transferencia de lo sencillo a lo complejo. De esta
manera, para una determinada habilidad matematica, por ejemplo, la suma de
numeros enteros, el trabajo del psicélogo consiste en un analisis de las tareas que

permite identificar los objetivos o habilidades elementales que constituyen otro mas
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complejo, creando de este modo una jerarquia. Tal jerarquia del aprendizaje permite

plantear objetivos perfectamente secuenciados desde una Idgica disciplinar.

Sin embargo, la préctica educativa se centra, por lo tanto, en la ejecucién y repeticion
de determinados ejercicios secuenciados, en pequefios pasos, que deben ser
realizados individualmente y que mas tarde se combinan con otros formando grandes
unida-des de competencia para el desarrollo de cierta habilidad matematica. No se
presta importancia al significado durante la ejecucion, sino que se espera que sea al
final de la secuencia, cuando el aprendiz adquiera la estructura que conforma la
habilidad matematica. Se presta importancia principal al producto, respuesta de los
alumnos, y no al pro-ceso, como y por qué se ha dado la respuesta. En definitiva,
existe poco o nulo interés en explorar las estructuras y los procesos cognitivos. La
ensefianza programada, las fichas y las secuencias largas de objetivos y sub objetivos

caracterizan la corriente mas radical dentro del conductismo.

La teoria desarrollada por Jean Piaget

Cuando un individuo se enfrenta a una situacion, en particular a un problema
matematico, intenta asimilar dicha situacion a esquemas cognitivos existentes. Es
decir, intentar resolver tal problema mediante los conocimientos que ya posee y que
se sitGan en esquemas conceptuales existentes. Como resultado de la asimilacion, el

esguema cognitivo existente se reconstruye o expande para acomodar la situacion.
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El binomio asimilacién-acomodacién produce en los individuos una reestructuracion
y reconstruccién de los esquemas cognitivos existentes. Estariamos ante un

aprendizaje significativo.

Por otra parte, La abstraccion reflexiva o reflectora es un término definido por Piaget
y central en su teoria de la construccion del conocimiento. La abstraccion reflexiva
conlleva dos momentos indisolubles: un proceso de reflexion, por ejemplo, de la
accion fisica a la representacion mental) y un producto de la reflexion, una
‘reflexion’ en el sentido mental, que permite una reorganizacion o reconstruccion
cognitiva, sobre el nuevo plano de la que ha sido extraido del plano precedente. En el
plano inferior las acciones y operaciones se realizan sobre objetos concretos, fisicos
0 imaginados, mientras que en el plano superior las acciones y operaciones
interiorizadas actian sobre objetos abstractos y las coordina para formar nuevas
acciones que dan lugar a nuevos objetos. Tal reconstruccion conduce a un esquema
cognitivo mas general. Este proceso de abstraccion a partir de objetos fisicos es el
proceso cognitivo por el que pasa el nifio a la hora de aprender matematicas. Lo

veremos mas adelante.

Piaget interpreta que todos los nifios evolucionan a través de una secuencia ordenada
de estadios (los cuales los veremos también mas adelante). La interpretacion que
realizan los sujetos sobre el mundo es cualitativamente distinta dentro de cada
periodo, alcanzando su nivel maximo en la adolescencia y en la etapa adulta. Asi, el

conocimiento del mundo que posee el nifio cambia cuando lo hace la estructura
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cognitiva que soporta dicha informacion. Es decir, el conocimiento no supone un fiel

reflejo de la realidad hasta que el sujeto alcance el pensamiento formal.

El nifio va comprendiendo progresivamente el mundo que le rodea del siguiente

modo:

a. Mejorando su sensibilidad a las contradicciones. Hacia los 5 0 6 afios sostiene
que por una parte son todos iguales y por otra son diferentes, sin encontrar en
esta afirmacion ninguna contradiccion. Los nifios desde aproximadamente los 7
hasta los 10 afos, se dan cuenta de la contradiccion que existe, pero tienen
dificultades para explicarla. A partir de los 11 afios, no sélo se dan cuenta de la
contradiccidn, sino que sefialan la necesidad de que los discos contiguos, aunque
parezcan iguales, en realidad no lo son, y descubren que es la suma de esas
diferencias imperceptibles, la que produce una diferencia perceptible entre los
discos de los extremos.

b. Realizando operaciones mentales: Segun Piaget, el nifio hasta los 6/7 afios no es
capaz de realizar operaciones mentales, por esta razén, su mente opera de forma
pre operacional.

c. Comprendiendo las transformaciones: La adquisicion secuencial de las
habilidades de conservacion se dan a los 5-7 afos en la magnitud del niamero, a
los 7-8 afios la de sustancia (hasta los 7 u 8 afios los nifios suelen afirmar que la
cantidad se ha modificado en funcién de su ubicacién espacial), a los 7-8 la de
longitud, el area a los 8-9 afios, el peso entre los 9-10 afios (la conservacion se

da entre los 9-10 afios) y el volumen por ultimo entre los 12 y 14 afos.
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d. Adquiriendo la nocion de nimero. Un nifio normal necesita alrededor de cinco
afios (desde los 2 hasta los 7) para aprender a manejar coherentemente los

ndmeros hasta el 9.

Procesamiento de la informacion.
Frente a la teoria de Piaget sobre la forma en que las personas comprenden los
conceptos, surge en la década de los setenta la teoria denominada procesamiento de

la informacion.

La conducta humana se concibe como resultado del proceso por el cual la mente
actla (procesan) sobre los datos que proceden del entorno interno o externo
(informacién). Toda la informacion es procesada por una serie de memorias, que
procesan y almacenan de forma distinta y que ademas estan sujetas a determinadas
limitaciones en su funcion. La combinacion de tales memorias constituye el sistema

de procesamiento de la informacion.

La memoria o0 a corto plazo es aquella en la que se almacena temporalmente la
informacion codificada para su uso inmediato y es donde se produce el
procesamiento activo de la informacion, es decir, donde se realiza el proceso de

pensar.

Por ultimo, se encuentra la memoria a largo plazo o semantica. En este componente
del sistema es donde se almacena todo el conocimiento, lo que sabe, el individuo de

forma permanente.
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La aportacion de Bruner

Al igual que Piaget, Bruner acept0 la idea de Baldwin de que el desarrollo intelectual
del ser humano esta modelado por su pasado evolutivo y que el desarrollo intelectual
avanza mediante una serie de acomodaciones en las que se integran esquemas o

habilidades de orden inferior a fin de formar otros de orden superior.

La obra de Bruner ha ejercido una notable influencia en el campo de la

ensefianza/aprendizaje de las matematicas.

2.2.7. Desarrollo evolutivo

Procesos cognitivos
Los procesos cognitivos que son la base de la construccién del proceso matematico

son los siguientes principalmente:

Abstraccion: El proceso de abstraccion se ha aplicado de forma recurrente a lo largo
de la historia de las matematicas. Esta solo tiene sentido si la relacionamos con el
conteo. Los conocimientos matematicos tienen la particularidad de ser muy
abstractos y desligados de representaciones perceptivamente mas ricas y cotidianas.
Se entiende como una representacion ideal y que dificilmente pueden ser

representados de forma tangible.

Generalizacién: Es intrinseco a las matematicas el hecho de buscar conceptos, leyes
o teoremas lo mas generales posibles. El proceso de generalizacion estd muy ligado
al de abstraccion en la medida en que toda generalizacion supone la abstraccion de

aquellas propiedades que subyacen a todos los casos a los que se extiende el
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concepto generalizado. La generalizacion es una simple ex-tension de un caso

particular.

Lenguaje formal: Las matematicas emplean un lenguaje muy peculiar, compuesto
por varios signos que van desde los méas familiares (nUmeros) a otros que representan
operaciones. El caracter abstracto y general de los conceptos matematicos se
perderian sin la formalizacion de los signos conllevan una serie de reglas. Mediante
los signos los matematicos consiguen una designacion mas precisa y clara del

significado y una notable abreviacion.

Procedimientos mentales
Los procedimientos mentales empleados por los nifios para resolver los problemas

verbales son:

a) Modelado directo con objetos fisicos.
b) Conteo verbal.
C) Estrategias mentales, incluyendo el recuerdo directo de algunos hechos

numéricos de adicion y sustraccion.

Las estrategias de modelado directo se apoyan en la utilizacion de objetos que sirven
para representar directamente tanto las cantidades del problema como las acciones o
relaciones descritas en el mismo. Se incluyen en esta categoria los procedimientos
de:

e Afadira

e Quitar a
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e Contar todo

e Emparejamiento

Los procedimientos que integran la categoria de conteo verbal se caracterizan por el
uso de los numerales de la secuencia de conteo, sin la presencia de objetos fisicos.
Normalmente este modo de proceder implica una ejecucion sub vocal. Se incluyen
los procedimientos de:

o Contar hacia delante a partir de

. Contar todo

Dentro de las estrategias mentales se han identificado tres niveles evolutivos:

e En la primera fase los nifios descubren, en contextos significativos, modos de
contar eficientes para abreviar o simplificar sus procesos espontaneos de
solucioén.

e En la segunda fase los descubrimientos anteriores se organizan en estrategias
de pensamiento para razonar sobre combinaciones de numeros desconocidas
0 no practicadas.

e En la tercera fase del proceso de aprendizaje memorizan adiciones y

sustracciones de un solo digito.

Para encuadrar estos procedimientos mentales que utilizan los nifios para resolver

problemas o entender mejor el proceso de adquisicion de conceptos, debemos de

atender a las etapas del desarrollo evolutivo del nifio.
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Etapas o estadios de Piaget

El desarrollo evolutivo consiste en el paso por una serie de etapas o estadios. Segun
Piaget, cada una de las etapas por las que se pasa durante el desarrollo evolutivo esta
caracterizada por determinados rasgos y capacidades. Cada etapa incluye a las
anteriores y se alcanza en torno a unas determinadas edades mas o menos similares
para todos los sujetos normales. A grandes rasgos, las etapas que determinan el

desarrollo evolutivo son las siguientes:

Periodo sensorio motor (0-2 afios)
En esta etapa se adquieren los primeros esquemas siempre limitados a experiencias

motoras y sensoriales.

Periodo pre operacional (2-7 afios)

Se realizan las primeras inferencias légicas y comienza el proceso de simbolizacion,
que consiste en traducir las experiencias a codigos mentales. La capacidad de razonar
estd todavia muy limitada a cadenas sencillas. Otros rasgos de esta etapa son el
marcado egocentrismo (dificultad para analizar la realidad desde otra realidad
distinta de la personal), "centraje” (tendencia a considerar so6lo los datos mas
relevantes) y falsa generalizacion (tendencia a generalizar a partir de casos

particulares).

Periodo de las operaciones concretas (7-11)
Este periodo ha sido considerado algunas veces como una fase del anterior. En él, el

nifio hace uso de algunas comparaciones l6gicas, como por ejemplo: la reversibilidad
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y la seriacion. La adquisicion de estas operaciones Idgicas surge de una repeticion de
interacciones concretas con las cosas, aclarando que la adquisicién de estas
operaciones se refiere solo a objetos reales.

Con esta adquisicion de las operaciones concretas, se produce una serie de
modificaciones en las concepciones que el nifio tiene sobre las nociones de cantidad,
espacio y tiempo, y abre paso en la mente del nifio a las operaciones formales que

rematan su desarrollo intelectual.

Periodo de operaciones formales (11-15)

En este periodo los nifios comienzan a dominar las relaciones de proporcionalidad y
conservacion. A su vez, sistematizan las operaciones concretas del anterior periodo,
y desarrollan las llamadas operaciones formales, las cuales no sélo se refieren a
objetos reales como la anterior, sino también a todos los objetivos posibles. Con estas
operaciones y con el dominio del lenguaje que poseen en esta edad, son capaces de
acceder al pensamiento abstracto, abriéndoseles las posibilidades perfectivas y

criticas que facilitan la razon.

A modo de resumen, para Piaget todo el proceso de desarrollo de la inteligencia esta
un proceso de estimulacion entre los dos aspectos de la adaptacion, que son: la

asimilacion y la acomodacion.

Adaquisicion del conocimiento matematico
Basandonos en los estadios evolutivos de Piaget, vamos a ver como se adquieren los

conocimientos matematicos en cada uno de ellos:
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Periodo sensoriomotor 0-2 afios (Fase preconceptual)

A esta edad se desarrollan las capacidades de percepcién del nifio. El nifio comienza
a adquirir los conocimientos l6gicos-matematicos mediante el dominio verbal de los
nombres de los objetos, manipulandolos, desplazandolos entre ellos. Percibe y
experimenta las propiedades relativas al color, forma, tamafio, textura, sabor, olor...
Comienza a conocer los objetos de acuerdo a estas cualidades, seglin sus aspectos

perceptivos y espaciales.

Los bebés de 5 meses poseen una buena capacidad para discriminar conjuntos de dos
0 tres items, pero esto no implica que los nifios sean conscientes de las relaciones
matematicas basicas entre los conjuntos. Entre los 10 y 12 meses de edad, los bebés a
veces son capaces de distinguir entre conjuntos de tres y cuatro items, pero no
pueden distinguir entre conjuntos de cuatro o cinco items o entre conjuntos de cuatro

y seis items. Esto sefiala que los nifios nacen con competencia numérica.

Periodo pre operacional 2-6 afios (Fase conceptual)

A la edad de 2 afios se desarrolla la capacidad de reconstruccion de imagenes
espaciales, aunque sera perfeccionada a partir de los 7 afios (periodo de operaciones
concretas). En esta etapa se trata del aprendizaje de las matematicas antes de la
escuela. Al hablar de pensamiento matematico antes de la escuela, nos estamos
refiriendo de forma genérica al pensamiento de nifios menores de 6 afios. Durante
estos primeros afios, todos los nifios desarrollan una serie de conocimientos
matematicos basicos que les per-mite dar respuestas bastantes adecuadas a toda una

gama de situaciones en las que la informacion numérica y geométrica es relevante.

43



En el desarrollo infantil, las palabras relativas a los nimeros se usan poco después de
que el nifio comienza a hablar. No obstante, ¢l uso de palabras numéricas es “repetir
como un loro”, y resulta dificil determinar qué significa en realidad un nimero para

el nifio y cuéndo lo utiliza de modo significativo.

Los nifios muestran una serie de destrezas numéricas antes de contar. Desde muy
pronto son sensibles a la percepcion de la “numerosidad”, siendo capaces de

diferenciar pequefias colecciones que difieren en su nimero de elementos.

En problemas numéricos complejos, los nifios de edad preescolar son capaces de
desplegar una serie de estrategias en las que descomponen o componen un ndmero en

algunos de sus componentes.

En lo que se refiere a los conocimientos sobre notacion matematica, los nifios
muestran también el conocimiento que tienen de las cualidades formales de la

notacién numeérica en edad preescolar.

En el ambito geométrico, los conocimientos que muestran son: diferenciar figuras
abiertas de figuras cerradas, sensibilidad a la relacion de proximidad (lejos/cerca) o

distincion entre elementos internos y externos de una figura.

Otros mas complejos son el fruto de abstraccion y generalizacion y se adquieren a
través de actividades espontaneas que los nifios realizan en contextos de juego y

exploracién.
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En lo que respecta a las estructuras multiplicativas, antes de que los nifios sean
instruidos en estas operaciones, son capaces de resolver problemas verbales de
multiplicacion y division de manera informal. Los nifios tienden a representar la
accion o relacion presentes en el enunciado, al igual que en los problemas verbales
de adicién y sus-traccién. Finalmente, la utilizacion de hechos numéricos es
posterior, evolutivamente hablando, a las estrategias basadas en el conteo, ya sea
concreto o abstracto. Se desarrollan a partir de la experiencia de los nifios con la

aplicacion repetida de los procedimientos de conteo en situaciones multiplicativas.

Veamos mas detenidamente las capacidades por edades

e 2.5 afos. Es capaz de organizar el espacio situando y desplazando en él los
objetos (dentro/fuera, encima/debajo, delante/detras, arriba/abajo). Descubre
propiedades fisicas de los objetos que manipula: longitud, distancia, cantidad,
pero todavia envueltas en las cualidades perceptivas de los objetos.

e 3 afios. Compara los objetos en funcién de las cualidades fisicas (forma,
tamafio, color). Discrimina en virtud de la percepcion de las semejanzas-
diferencias (ej. Los dos son circulos, pero uno es rojo y el otro azul) lo que le
posibilitard agrupar en funcién de un criterio. Son capaces de utilizar
diferentes formas de etiquetado para diferenciar colecciones numéricas de
pocos elementos (hasta 3). También son capaces de detectar una
correspondencia numérica entre una serie de elementos visibles y una serie de
estimulos auditivos.

e 3.5 afos. Agrupa los objetos en funcion de uno o varios criterios combinados.

Puede contrastar magnitudes, esto es, comparar entre dimensiones distintas de
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dos objetos (longitud/cantidad, volumen/cantidad, peso/cantidad) y estimar a
partir de una la cantidad de la otra (p.ej. si el collar es méas largo tendra méas
bolas). Es capaz de ordenar en el tiempo y paulatinamente de abstraer la
cualidad de la percepcion del objeto, y por tanto, de coleccionar. En virtud de
la compa-racion término a término que encuentra entre los componentes de
las colecciones comienza a establecer correspondencias. Engloba aspectos de
tipo espacial, cuantificacién y semejanza/diferencia. Se trata de una etapa
caracterizada por la manipulacion.

4 afos. El nifio ordena los objetos atendiendo a sus cualidades fisicas. Se trata
de una ordenacion serial cualitativa de diferencias como sucesiones que
cambian alternativamente y dan lugar a series repetitivas. También compara 'y
explora las magnitudes de los objetos que componen las colecciones lo que le
permite nuevas formas de agrupamiento. El nifio va haciendo equivalencias.
Presentan conocimientos sobre el conteo basados en una serie de principios
numéricos. Estos conocimientos permiten a los nifios pequefios iniciarse en
una serie de procedimientos de tipo humérico que suponen un cierto grado de
abstraccion pues todas las entidades concretas, por diferentes que sean,
pueden ser el soporte del conteo. Un nifio promedio de 4 afios puede contar
de dos a tres entre varios objetos A esta edad se trabajan también aspectos
como la pertenencia o el tiempo.

4.5 afnos. El nifio logra representar las secuencias aprendidas en la etapa
anterior. Es una etapa marcada por la adquisicion del orden, la equivalencia,
la conceptualizacion. La comparacion de magnitudes discretas desiguales

conduce a su clasificacién en orden creciente o decreciente. Se trata de una
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progresion serial. Ahora se trata de una sucesion cuantitativa y no cualitativa.
Se necesita una apreciacion numerica de la cantidad para su realizacion. Es
capaz de ponderar, de apreciar el peso por claves internas, kinestésicas.

5 afios. Objetiva el tiempo, es decir, se refiere a periodos de tiempo usuales
para referirse a lapsos tiempo (ayer, mafiana, hoy). Alrededor de los 5 0 6
afios los nifios pueden trabajar con una sola cantidad. Este conocimiento basta
para resolver los problemas de cambio mas sencillos (problemas que
introducen modificaciones en la cantidad inicial), los de adicion en los que la
incdgnita se situa en el resultado. Por el contrario, este nivel de conocimiento
no les permite resolver los de combinacidn, ni los de comparacion, dado que
estos demandan comparacion simultanea de dos cantidades. El nifio promedio
de 5 afios puede contar de cuatro a seis. Hacia los 5.5 afios el nifio es capaz de
contar, de verbalizar lo anterior.

6 afios. Puede organizar los objetos sobre la base de una relacion numérica:
puede medir. Esta medida es una equivalencia entre continente y contenido.
Las nociones de area y longitud son las primeras en desarrollarse, y que éstas
tienen lugar hacia los 6 o 7 afios simultdneamente. Entre los 6 y 7 afios
relacionan de manera causal el cambio que se produce en el conjunto inicial y
la accion que lo provoca. Ahora son capaces de estimar la direccion del
cambio (incremento o decremento) y de relacionarla con las operaciones
aritméticas de adicion y sus-traccion. El nifio promedio de 6 puede contar
doce. La ldgica del nifio es capaz de resolver problemas de cierta complejidad

(6.5 afos).
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Los nifios logran a los 6 afios aproximadamente a usar los numeros naturales para

comparar los tamafios.

Por otra parte, para comprender verdaderamente los nimeros naturales y saberlos
aplicar se precisa tanto de su faceta cardinal como ordinal, amén de la necesaria
relacion entre ambas. Tal comprension se alcanza al mismo tiempo que se
desarrollan otras muchas operaciones logicas; por término medio entre los 6 y los 8
afios de edad. Entre los 5 y los 8 afios, el nifio medio esta comenzando a desarrollar
la facultad de razonar coherentemente por referencia a nameros, en lugar de por

referencia a colecciones particulares de objetos.

Periodo de las operaciones concretas (7-12 afios)

Es el momento en el que el nifio comienza a superar algunas caracteristicas del
periodo anterior, como el egocentrismo, la centracion. Aunque su razonamiento se
encuentra muy ligado a la manipulacion y recuerdo de operaciones realizadas con

objetos reales.

Ya son capaces de manejar simbolos y signos, de aprender c6digos numéricos.

En torno a los 7 u 8 afios han adquirido el esquema parte-parte-todo que los capacita
para manejar una situacion estatica en la que tienen que imponer ellos mismos una
estructura sobre la situacion descrita en el problema verbal. Por ello, resuelven
problemas de cambio con la incdgnita en el primer término. El nifio comienza a

aprender la idea de la conservacién de masa (sustancia).
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A los 8-10 afios, el nifio es capaz de proceder de modo calculado con respecto al
proceso de medida. Hasta ahora el desarrollo del proceso de medida ha estado
caracterizado por un proceder por tanteos, a base de ensayo y error. Es el periodo en
el que utiliza el codigo numérico con dominio suficiente para representar realidades
fisicas, su comparacion, su cuantificacion mediante signos espaciales o graficos, es

decir, la geometria, el sistema métrico decimal y la representacion grafica de datos.

Adquiere la idea de peso hacia los 9-10 afios

A partir de los 9 o 10 afios los nifios disponen de los esquemas necesarios para
solucionar los diferentes problemas de comparacion. En este ultimo ciclo el nifio
pasa a construir abstracciones, aunque todavia tienen su origen las experiencias
anteriores. Se adquiere la madurez en las operaciones matematicas, en el célculo, en
la numeracion, en la representacion grafica, en la interpretacion de datos numeéricos,

las distintas magnitudes fisicas de los objetos y sus equivalencias.

Periodo de las operaciones formales, a partir de los 12 afios
El adolescente razona de modo distinto al nifio del periodo de las operaciones
concretas, el lenguaje adquiere gran importancia, el nifio necesita tener la capacidad

de formular proposiciones verbales o en lenguajes abstractos.

Es el periodo no sélo de resolucion de problemas matematicos, sino del dominio de
los esquemas operacionales formales como: la combinatoria, las proposiciones,

nocién de correlacion. En este periodo es cuando el alumno es capaz de alcanzar la
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nocion de conservacion de volumen, una vez alcanzadas las de peso o sustancia. El
adolescente puede ir induciendo leyes fisicas mediante eliminacion de contracciones,
la exclusion de factores, la disociacién de factores, operaciones de implicacion
reciproca, disyunciones.

Hacia los 11 0 12 afios el nifio llega a la etapa de pensamiento operacional formal, en
la que el nifio ha alcanzado una comprensién plenamente operativa de las nociones
de medida. El nifio es capaz de medir &reas y volimenes mediante calculos basados
en las dimensiones lineales, pero Piaget sostiene que las nociones de medida no
podran llegar a ser plenamente operativas en tanto no se hayan desarrollado los

conceptos de infinitud y de continuo.
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I11. HIPOTESIS

3.1. Hipdtesis General (Ha)
La aplicacion estrategias lGdicas mejora significativamente la ensefianza de las

matematicas en los alumnos del tercer grado de educacion primaria de la I.E.

Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco.

3.2. Hipétesis Nula (Ho)
La aplicacion estrategias Iadicas no mejora significativamente la ensefianza de las

matematicas en los alumnos del tercer grado de educacién primaria de la I.E.

Mariano Bonin, Tingo Maria, Huanuco.

3.3. Hipdtesis Especificas
La aplicacion estrategias ludicas mejora las resoluciones de problemas en los

alumnos del tercer grado de educacion primaria de la I.E. Mariano Bonin, Tingo

Maria, Huanuco.

La aplicacion estrategias ludicas mejora significativamente los conocimientos
numeéricos en los alumnos del tercer grado de educacién primaria de la I.E. Mariano

Bonin, Tingo Maria, Huanuco.

La aplicacion estrategias ludicas mejora significativamente las nociones geométricas

en los alumnos del tercer grado de educacion primaria de la I.E. Mariano Bonin,

Tingo Maria, Huanuco.
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IV. METODOLOGIA
4.1. Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion es pre-experimental con pre-prueba — post-prueba con
un grupo. Al respecto Velazquez, Angel y Rey, Nérida (s.f.) dicen: “Al grupo se le
aplica una medicion antes y después del estimulo para comparar la evolucion de la

variable dependiente.”

Este disefio se representa de la siguiente manera:

[ GE:C)lXOz }

GE = Grupo experimental de estudio.

Dénde:

O1 = Pre test al grupo experimental.
X = Aplicacion del experimento (estrategias ludicas)

O = Post test al grupo experimental.

4.2 Poblacion y muestra
La poblacion de estudio esta constituida por 20 alumnos del tercer grado del nivel

Primaria de la Institucion Educativa Mariano Bonin, 2018.

Por el tamafio de la poblacién de estudio no es necesario seleccionar la muestra; en

otras palabras, en el experimento intervienen todos los integrantes de la poblacion.
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Muestra

De acuerdo a Sanchez Carlessi, Hugo y otros (2002) en su texto “Metodologia y
Disefios de Investigacion” la muestra corresponde al muestreo no aleatorio o
intencionado tomando para ello el criterio de dificultades en las relaciones

interpersonales.

Por ello la muestra equivale a 20 alumnos del tercer grado del nivel Primaria.
CUADRO N° 1

CUADRO DE POBLACION DE LOS ALUMNOS DE LA
I.E. MARIANO BONIN — TINGO MARIA

Seccion/grado VARONES | MUJERES | TOTAL

Tercer grado 7 13 20

TOTAL 7 13 20

Fuente: Némina de matricula 2 018.
Elaboracién: El investigador.
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4.3. Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

VARIABLES DEFINICION ESCALA DE
CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION
Vi Cuando se habla de Se disefia el programa para la
Estrategias estrategia ludico- - blanificacion apli_cacién de las estrategias
pedag6gica, significa lidicas en los estudiantes dell Siempre
ladicas que en un procetsp de tercer grado de primaria. Casi siempre
ensefianza se estan
incorporando algunas Rara vez
fases o caracteristicas Ejecucion Se aplica las estrategias ludicas| Nynca
del_jgego para en los estudiantes del tercer
féll(?l“tafé/_ pr_omolver grado de primaria.
el aprendizaje, a
igual que
metodologias activas Se evalla los resultados de la|
y colaborativas para Evaluacion aplicacion de las estrategias
el aprendizaje. lidicas al grupo experimental.
VD Las matematicas Comprende e identifica el
~ tienen una utilidad . roblema.
Ensefianza de Resoluciones  de |°

las

matematicas

importante en
contextos no

matematicos, por este

motivo, aprender
matematicas debe ser
para adquirir una
herramienta que
permita resolver
situaciones en la vida
cotidiana.

problemas

Conocimientos
numéricos

Nociones
geométricas

Analiza las posibles estrategias
que debe de seguir para resolver,
problema.

Ejecuta una estrategia
resolver el problema.

para|

Identifica e interpreta secuencias
numéricas.

Identifica formas equivalentes
para representar nimeros hasta la
unidad de millar.

Forma una serie teniendo en
cuenta la forma geométrica vy el
color.

Realiza mediciones utilizando
medidas arbitrarias.

Relaciona entre los elementos
geometricos.

Relaciona objetos de su entorno
con formas bidimensionales
tridimensionales.
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4.4. Tecnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Se utilizd6 el método experimental y esto nos permite manipular o realizar un

tratamiento a una 0 mas variables independientes y observar la variable dependiente

si ésta sufre modificaciones o variaciones tras la aplicacion del experimento.

De tal forma se utiliz6 las siguientes técnicas:

La técnica del fichaje. - Para realizar una adecuada recopilacion de informacion
bibliografica, hemerografica u otros; se dio uso a los diferentes tipos de fichas para

facilitar nuestra investigacion.

Observacion directa. - Nos ayuda a recoger y realizar las observaciones a la

muestra seleccionada.

4.5. Plan de anélisis
Se aplicara el método estadistico, como procesamiento de analisis de datos recogidos

de la muestra de estudio y lo presentaremos a través de tablas de frecuencia sinople;
asi como de medidas de tendencia central: media, varianza, desviacion estandar y
covarianza para distribuciones bidimensionales y la T student para la prueba de

hipétesis.

4.6. Matriz de consistencia
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TITULO: LA APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS EN LA MEJORA DE LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS EN LOS ALUMNOS DEL TERCER GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA IE.
MARIANO BONIN DE TINGO MARIA, HUANUCO. 2018.

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLE/
DIMENSIONES

METODOLOGIA

General.

(En qué medida la aplicacion de las
estrategias ludicas mejora la ensefianza de
las matematicas en los alumnos del tercer
grado de educacién primaria de la I.E.
Mariano Bonin de Tingo Maria, Huanuco?

Subproblemas.

1.

(En qué medida la aplicacion de las
estrategias  ladicas  mejora  las
resoluciones de problemas en los
alumnos del tercer grado de educacion
primaria de la I.E. Mariano Bonin de
Tingo Maria, Huanuco ?

¢En qué medida la aplicacion de las
estrategias  ladicas  mejora  los
conocimientos numéricos en los
alumnos del tercer grado de educacion
primaria de la 1.E. Mariano Bonin de
Tingo Maria, Huanuco ?

(En qué medida la aplicacion de las
estrategias lidicas mejora las nociones
geométricas en los alumnos del tercer
grado de educacion primaria de la I.E.
Mariano Bonin de Tingo Maria,
Huénuco ?

General.

Determinar en que medida la aplicaciéon de
las estrategias ludicas mejora la ensefianza de
las matematicas en los alumnos del tercer
grado de educacion primaria de la ILE.
Mariano Bonin de Tingo Maria, Huanuco .

Especificas

1.

Determinar en que medida la
aplicacion de las estrategias ludicas
mejora la ensefianza de las resoluciones
de problemas en los alumnos del tercer
grado de educacion primaria de la I.E.
Mariano Bonin de Tingo Maria,
Huanuco.

Determinar en que medida la
aplicacion de las estrategias ludica
mejora la ensefianza de los
conocimientos numéricos en los
alumnos del tercer grado de educacion
primaria de la I.E. Mariano Bonin de
Tingo Maria, Huanuco.

Determinar en que medida la
aplicacion de las estrategias ludicas
mejora la ensefianza de las nociones
geométricas en los alumnos del tercer
grado de educacidn primaria de la I.E.
Mariano Bonin de Tingo Maria,
Huénuco.

General.

La aplicacion de las estrategias ludicas
mejora significativamente la ensefianza
de las matematicas en los alumnos del
tercer grado de educacion primaria de la
I.LE. Mariano Bonin de Tingo Maria,
Huénuco.

Sub hipétesis.

1. La aplicacién de las estrategias
ludicas mejora las resoluciones de
problemas en los alumnos del
tercer grado de educacién primaria
de la I.E. Mariano Bonin de Tingo
Maria, Huanuco.

2. La aplicacion de las estrategias
lidicas mejora significativamente
los conocimientos numéricos en los
alumnos del tercer grado de
educacién primaria de la LE.
Mariano Bonin de Tingo Maria,
Huéanuco.

3. La aplicacion de las estrategias
ludicas mejora significativamente
las nociones geométricas en los
alumnos del tercer grado de
educacion primaria de la LE.
Mariano Bonin de Tingo Maria,
Huénuco.

V.1

Estrategias ludicas

V.D.

Ensefianza de las
matematicas

Dimensiones

e Resolucién de
problemas.

e Conocimientos
numéricos.

e Nociones
geométricas.

Tipo:
Experimental

Nivel:
Pre experimental

Disefio:

01 X 02

Poblacién:

32 alumnos del tercer
grado del nivel de

educacion de primaria de
la Institucion Educativa
Mariano Bonin.

Muestra:
32 alumnos del tercer
grado del nivel de

educacion de primaria de
la Institucion Educativa
Mariano Bonin.
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4.7. Principios éticos
Respeto por las personas

Se basa en reconocer la capacidad de las personas para tomar sus propias
decisiones, es decir, su autonomia. A partir de su autonomia protegen su dignidad y
su libertad. El respeto por las personas que participan en la investigacion (mejor
“participantes” que ‘“‘sujetos”, puesto esta segunda denominacién supone un
desequilibrio) se expresa a través del proceso de consentimiento informado, que se

detalla mas adelante.

Justicia

El principio de justicia prohibe exponer a riesgos a un grupo para beneficiar a otro,
pues hay que distribuir de forma equitativa riesgos y beneficios. Asi, por ejemplo,
cuando la investigacion se sufraga con fondos publicos, los beneficios de
conocimiento o tecnoldgicos que se deriven deben estar a disposicion de toda la
poblacion y no sélo de los grupos privilegiados que puedan permitirse costear el

acceso a esos beneficios.
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5.1 Resultados

V. RESULTADOS

TABLA N° 01

RESULTADOS DE LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS SEGUN
LA PRUEBA DE ENTRADA'Y SALIDA

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 10 13,89% 60 83,33% 50 69,44%
2 12 16,67% 58 80,56% 46 63,89%
3 12 16,67% 60 83,33% 48 66,67%
4 15 20,83% 55 76,39% 40 55,56%
5 13 18,06% 58 80,56% 45 62,50%
6 18 25,00% 60 83,33% 42 58,33%
7 20 27,78% 56 77,78% 36 50,00%
8 21 29,17% 60 83,33% 39 54,17%
9 14 19,44% 56 77,78% 42 58,33%
10 14 19,44% 51 70,83% 37 51,39%
11 15 20,83% 60 83,33% 45 62,50%
12 16 22,22% 58 80,56% 42 58,33%
13 19 26,39% 55 76,39% 36 50,00%
14 19 26,39% 56 77,78% 37 51,39%
15 17 23,61% 58 80,56% 41 56,94%
16 23 31,94% 59 81,94% 36 50,00%
17 25 34,72% 59 81,94% 34 47,22%
18 20 27,78% 58 80,56% 38 52,78%
19 19 26,39% 57 79,17% 38 52,78%
20 18 25,00% 60 83,33% 42 58,33%
PROMEDIO 17 23,61% 57,7 80,14% 40,7 56,53%

Fuente: Guia de Observacion.
Elaboracion: Propia
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GRAFICO N° 01

RESULTADOS DE LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS SEGUN

LA PRUEBA DE ENTRADA'Y SALIDA
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Fuente: Tabla N° 01
Elaboracion: Propia

ANALISIS

En la TABLA N° 01 se observa que:
1. La ensefianza de las matematicas de los alumnos antes de aplicar el

programa tuvo un desarrollo en promedio de 23,61 % y luego de aplicar

el programa obtuvo el 80,14%.

2. Laensefanza de las matematicas de los alumnos se desarrolld en un promedio
de 56,53 %.
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TABLA N° 02

RESULTADOS DE LAS RESOLUCIONES DE PROBLEMAS SEGUN LA

PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 12 16,67% 59 81,94% 47 65,28%
2 14 19,44% 62 86,11% 48 66,67%
3 13 18,06% 56 77,78% 43 59,72%
4 13 18,06% 55 76,39% 42 58,33%
5 18 25,00% 55 76,39% 37 51,39%
6 16 22,22% 56 77,78% 40 55,56%
7 20 27,78% 59 81,94% 39 54,17%
8 19 26,39% 56 77,78% 37 51,39%
9 16 22,22% 59 81,94% 43 59,72%
10 14 19,44% 58 80,56% 44 61,11%
11 16 22,22% 58 80,56% 42 58,33%
12 16 22,22% 59 81,94% 43 59,72%
13 15 20,83% 56 77,78% 41 56,94%
14 15 20,83% 56 77,78% 41 56,94%
15 15 20,83% 58 80,56% 43 59,72%
16 18 25,00% 60 83,33% 42 58,33%
17 25 34,72% 59 81,94% 34 47,22%
18 20 27,78% 58 80,56% 38 52,78%
19 21 29,17% 57 79,17% 36 50,00%
20 15 20,83% 58 80,56% 43 59,72%
PROMEDIO 16,55 22,99% 57,7 80,14% 41,15 57,15%

Fuente: Guia de Observacion.
Elaboracion: Propia
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GRAFICO N° 02

RESULTADOS DE LAS RESOLUCIONES DE PROBLEMAS SEGUN LA
PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA
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Fuente: Tabla N° 02
Elaboracion: Propia

ANALISIS

En la TABLA N° 02 se observa que:

1.

Las resoluciones de los problemas de la ensefianza de las matematicas de los

alumnos antes de aplicar el programa tuvo un desarrollo en promedio de

22,99 % y luego de aplicar el programa obtuvo el 80,14%.

Las resoluciones de los problemas de la ensefianza de las matematicas de los

alumnos se desarroll6 en un promedio de 57,15 %.
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TABLA N° 03

RESULTADOS DE LOS CONOCIMIENTOS NUMERICOS SEGUN LA

PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 12 16,67% 58 80,56% 46 63,89%
2 11 15,28% 62 86,11% 51 70,83%
3 16 22,22% 64 88,89% 48 66,67%
4 15 20,83% 57 79,17% 42 58,33%
5 16 22,22% 56 77,78% 40 55,56%
6 16 22,22% 60 83,33% 44 61,11%
7 17 23,61% 56 77,78% 39 54,17%
8 19 26,39% 60 83,33% 41 56,94%
9 17 23,61% 56 77,78% 39 54,17%
10 15 20,83% 55 76,39% 40 55,56%
11 14 19,44% 56 77,78% 42 58,33%
12 16 22,22% 60 83,33% 44 61,11%
13 18 25,00% 53 73,61% 35 48,61%
14 16 22,22% 57 79,17% 41 56,94%
15 18 25,00% 58 80,56% 40 55,56%
16 18 25,00% 60 83,33% 42 58,33%
17 24 33,33% 60 83,33% 36 50,00%
18 22 30,56% 56 77,78% 34 47,22%
19 20 27,78% 57 79,17% 37 51,39%
20 19 26,39% 58 80,56% 39 54,17%
PROMEDIO 16,95 23,54% 57,95 80,49% 41 56,94%

Fuente: Guia de Observacion.
Elaboracion: Propia
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GRAFICO N° 03

RESULTADOS DE LOS CONOCIMIENTOS NUMERICOS SEGUN LA
PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA
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Fuente: Tabla N° 03
Elaboracidon: Propia

ANALISIS

En la TABLA N° 03 se observa que:

1. Los conocimientos numéricos de la ensefianza de las matemaéticas de los
alumnos antes de aplicar el programa tuvo un desarrollo en promedio de
23,54 %y luego de aplicar el programa obtuvo el 80,49%.

2. Los conocimientos numéricos de la ensefianza de las matematicas de los

alumnos se desarrollé en un promedio de 56,94 %.
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TABLA N° 04

RESULTADOS DE LAS NOCIONES GEOMETRICAS SEGUN LA

PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 15 20,83% 60 83,33% 45 62,50%
2 15 20,83% 64 88,89% 49 68,06%
3 14 19,44% 57 79,17% 43 59,72%
4 15 20,83% 58 80,56% 43 59,72%
5 14 19,44% 56 77,78% 42 58,33%
6 17 23,61% 62 86,11% 45 62,50%
7 18 25,00% 56 77,78% 38 52,78%
8 21 29,17% 62 86,11% 41 56,94%
9 19 26,39% 56 77,78% 37 51,39%
10 16 22,22% 55 76,39% 39 54,17%
11 19 26,39% 56 77,78% 37 51,39%
12 14 19,44% 60 83,33% 46 63,89%
13 13 18,06% 54 75,00% 41 56,94%
14 20 27,78% 58 80,56% 38 52,78%
15 22 30,56% 58 80,56% 36 50,00%
16 18 25,00% 56 77,78% 38 52,78%
17 24 33,33% 60 83,33% 36 50,00%
18 18 25,00% 62 86,11% 44 61,11%
19 19 26,39% 55 76,39% 36 50,00%
20 14 19,44% 59 81,94% 45 62,50%
PROMEDIO 17,25 23,96% 58,2 80,83% 40,95 56,88%

Fuente: Guia de Observacion.
Elaboracion: Propia
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GRAFICO N° 04

RESULTADOS DE LAS NOCIONES GEOMETRICAS SEGUN LA
PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA
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Fuente: Tabla N° 04
Elaboracion: Propia

ANALISIS

En la TABLA N° 04 se observa que:
1. Las nociones geométricas de la ensefianza de las matematicas de los alumnos
antes de aplicar el programa tuvo un desarrollo en promedio de 23,96 %

y luego de aplicar el programa obtuvo el 80,83%.

2. Las nociones geométricas de la ensefianza de las matematicas de los alumnos

se desarroll6 en un promedio de 56,88 %.
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PRUEBA DE HIPOTESIS

En la prueba de hipotesis se utilizd la prueba “t” de Student a partir de los datos de

la prueba de entrada y salida como se muestra en la tabla.

Variable 1 Variable 2
Media 0,23611 0,80139
Varianza 0,00294388 0,00105721
Observaciones 20 20
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,07479334
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 19
Estadistico t 41,3529166
P(T<=t) una cola 2,223E-20
Valor critico de t (una cola) 1,72913281
P(T<=t) dos colas 4,4461E-20
Valor critico de t (dos colas) 2,09302405

El valor calculado de “t” (t = 41,353) resulta superior al valor tabular (t = 1,7207)
con un nivel de confianza de 0,05 (41,353>1,7207). Como la diferencia entre los
valores de “t” mostrados es significativa, entonces se acepta la hipotesis general de

la investigacién y se rechaza la hipétesis nula.
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VI. CONCLUSIONES

El analisis de datos comparados permite aceptar la hipdtesis general de la
investigacion porque los resultados muestran un crecimiento de la ensefianza de las
matematicas de 56,53 %, tal como indica la tabla 01 y grafico 01. Lo que quiere
decir que antes de aplicar las estrategias ltdicas, la ensefianza de las matematicas de
los alumnos, en promedio, era limitada con una media de 23,61% Yy después de
aplicar las estrategias ludicas la ensefianza de las matematicas de los alumnos de la
muestra alcanz6 un excelente resultado de 80,14 %.

El analisis de datos comparados permite aceptar que la utilizacion de las estrategias
Iudicas desarroll6 la dimensidn resoluciones de problemas creciendo en 57,15 %, tal
como indica la tabla N° 02 y grafico N° 02. Esto quiere decir que antes de aplicar
las estrategias ludicas la dimension resoluciones de problemas de la ensefianza de
las matematicas de los alumnos, en promedio, era limitada con una media de
22,99% vy después de aplicar las estrategias ludicas la dimension resoluciones de
problemas de la ensefianza de las matematicas de los alumnos de la muestra alcanzé
un nivel excelente con una media de 80,14 %.

El analisis de datos comparados permite aceptar que la utilizacion de las estrategias
ludicas desarrollo la dimension conocimientos numéricos de la ensefianza de las
matematicas creciendo en 56,94%, tal como indica la tabla N° 03 y grafico N° 03.
Esto quiere decir que antes de aplicar las estrategias ludicas la dimension
conocimiento numéricos de la ensefianza de las matematicas de los alumnos, en
promedio era limitada con una media de 23,54% Yy después de aplicar las estrategias
ludicas la dimension conocimiento numéricos de la ensefianza de las matemaéticas

de los alumnos de la muestra alcanz6 un nivel excelente con una media de 80,49%.
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El analisis de datos comparados permite aceptar que la utilizacion de las estrategias
Iudicas desarrolld la dimensién nociones geométricas de la ensefianza de las
matematicas creciendo en 56,88%, tal como indica la tabla N° 04 y grafico N° 04.
Esto quiere decir que antes de aplicar las estrategias ladicas la dimensidén nociones
geométricas de la ensefianza de las matematicas de los alumnos, en promedio era
limitada con una media de 17,25% y después de aplicar las estrategias ludicas la
dimensién nociones geométricas de la ensefianza de las matematicas de los alumnos

de la muestra alcanzé un nivel excelente con una media de 80,83%.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere a los Directores de las Unidades de Gestién Educativa Local incluir en su
plan de trabajo anual talleres de aplicacién de estrategias ludicas para mejorar la
ensefianza de las matemaéticas, para lo cual debe realizarse constantemente y debe
de estar dirigido a todos los docentes de las instituciones educativas de la region de
Huénuco.

Se sugiere a todos los docentes de las instituciones educativas de la region de
Huénuco, que adopten una actitud mas comprometida sobre su desempefio laboral y
ser parte de la mejora educativa.

Se sugiere ademas a los docentes capacitarse y actualizarse en estrategias para
mejorar la ensefianza de las matematicas de los alumnos de la Institucién Educativa.
Se recomienda a los docentes la aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar la
dimension nociones geométricas en alumnos del nivel primario, ademéas de mejorar

la ensefianza de las matematicas.
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ANEXOS



ANEXO N° 01

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

GUIA DE OBSERVACION

Marcar con un aspa (x) debajo de cada numero, segln corresponde.

Nota:

Siempre=1 Casi Siempre=2 Raravez=3 Nunca=4
Indicadores 1 2
1. Comprende e identifica el problema.
2. Analiza las posibles estrategias que debe de seguir para resolver
problema.
3. Ejecuta una estrategia para resolver el problema.
4. ldentifica e interpreta secuencias numeéricas.
5. Identifica formas equivalentes para representar nimeros hasta la
unidad de millar.
6. Forma una serie teniendo en cuenta la forma geométrica y el
color.
7. Realiza mediciones utilizando medidas arbitrarias.
8. Relaciona entre los elementos geométricos.
9. Relaciona objetos de su entorno con formas bidimensionales y
tridimensionales.
10. Compara y estima la longitud, perimetro, superficie y capacidad

de objetos.
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ANEXO N° 02
EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Foto N° 01: Aplicacidn de las actividades ludicas a los estudiantes.

Foto N° 02: Aplicacion de las actividades ludicas a los estudiantes.
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Foto N° 03: Estudiantes participando en las actividades ltdicas para
mejorar la ensefianza de las matematicas.

Foto N° 03: Estudiantes participando en las actividades ludicas para
mejorar la ensefianza de las matematicas.
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