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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion estuvo dirigido a determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje de las figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham
Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017. El estudio fue
de tipo cuantitativo con un disefio de investigacion cuasi experimental con pre prueba
y post prueba con grupo experimental y de control. Se trabajo con una poblacion
muestral de 60 estudiantes de 7 a 9 afios de edad del nivel primaria. Se utilizé la prueba
estadistica de Mann-Whitney para comprobar la hipotesis de la investigacion. Los
resultados iniciales evidenciaron que el grupo experimental y el grupo control
obtuvieron menor e igual al logro B en las dimensiones del aprendizaje de las figuras
geomeétricas. A partir de estos resultados se aplico la estrategia didactica a través de 10
sesiones de aprendizaje. Posteriormente, se aplicd una post prueba, cuyos resultados
demostraron diferencias significativas en el logro de aprendizaje de las figuras
geométricas. Con los resultados obtenidos se concluye aceptando la hipotesis de
investigaciobn que sustenta que el programa de juegos Iudicos mejora
significativamente el aprendizaje de las figuras geométricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo

Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Palabras claves: Juegos ludicos, aprendizaje de las figuras geométricas, modelacion,

comunicacion de la comprension, uso de estrategias y argumentacion.



ABSTRACT

The present research work was aimed at determining to what extent the recreational
games program improves the learning of the geometrical figures of the second grade
students in the César Abraham Vallejo Mendoza Educational Institution of Castillo
Grande, Leoncio Prado, Huanuco- 2017 The study was of a quantitative type with a
quasi-experimental research design with pre-test and post-test with an experimental
and control group. We worked with a sample population of 60 students from 7 to 9
years of age of the primary level. The Mann-Whitney statistical test was used to verify
the hypothesis of the investigation. The initial results showed that the experimental
group and the control group obtained less and equal to the achievement B in the
learning dimensions of the geometric figures. Based on these results, the didactic
strategy was applied through 10 learning sessions. Later, a post test was applied, whose
results showed significant differences in the achievement of learning of geometric
figures. With the results obtained it is concluded accepting the research hypothesis that
sustains that the playful program significantly improves the learning of the geometric
figures of the second grade students in the César Abraham Vallejo Mendoza

Educational Institution of Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

Keywords: Playful games, learning of geometric figures, modeling, communication

of comprehension, use of strategies and argumentation.Co
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INTRODUCCION

Ministerio de Educacion (2016) dice que “la matematica cobra mayor significado
y se aprende mejor cuando se aplica directamente a situaciones de la vida real.
Nuestros nifios sentiran mayor satisfaccion cuando puedan relacionar cualquier
aprendizaje matematico nuevo con situaciones conocidas a través del juego” (p.

36).

El juego siempre ha tomado relevancia a través del tiempo, tal es asi que mediante
el juego el nifio y nifias descubre sus habilidades, se aproximan uno a otros, como
manifiesta Frobel (2006) que: “El juego es una parte vital en el desarrollo de los
nifios y que mediante el juego la interaccion de los nifios es mas amigable y

sociable” (p.24).

Desde siempre se ha considerado el juego como un elemento intrinseco de la
personalidad humana, potenciador del aprendizaje. La atraccién del juego es un
elemento motivador importante. Segun Del Moral (1996: 64) al referirse a los
videojuegos sefiala que al “87% de las chicas les atrae mas un tipo de juego que
requiera habilidades espaciales, descubrimiento de claves y discriminacion de
formas, mientras que un 75% de los chicos prefiere aquellos juegos en los que se
tenga que defender algo o a alguien y requieran de una estrategia”. En suma, con
efectos sonoros y visuales de mayor o menor atractivo (planos o en tres
dimensiones, por ejemplo), con un disefio grafico méas sencillo o complicado y
tanto si nos trasladan al siglo XXIX como al XV, los juegos seguiran siendo
sustancialmente los mismos que nuestros antepasados griegos, romanos Yy egipcios

nos dejaron.



Segun Bacall, R. (1989) en los tltimos afios, el estudio sobre el aprendizaje de la
matematica alcanzado por el nifio, ha sido uno de los topicos mas trabajados en la
psicologia del desarrollo cognoscitivo. Los resultados muestran una
conceptualizacién significativa sobre el desarrollo temprano de la matematica y
de como se efectlia su aprendizaje en la escuela. La mayoria de las investigaciones
consideraran que el aprendizaje de los numeros y la aritmética constituyen una
parte importante del curriculum escolar y que los conceptos numéricos
representan la base sobre la cual pueden desarrollarse elevadas competencias

numeéricas.

El desarrollo integral de los nifios se manifiesta de acuerdo a sus experiencias en
que viene viviendo de acuerdo a su realidad, a su contexto, incluso en el mismo
hogar se propicia el juego con la finalidad de incentivar a manifestar sus
inquietudes, sus vivencias y esas vivencias van dando forma a sus experiencias

durante su formacién como persona.

Como lo manifiesta Romero (2011) en sus aportes que la formacion integral de
los nifios depende de la interaccidn de los nifios y su entorno, asi mismo manifiesta
que los profesionales del nivel primario deben cumplir o asumir un rol de
confianza, de ser el profesional en donde brinda sus experiencias, ayudar en sus
necesidades cognitivas, fisicas 0 motrices, por la razén que los nifios aln necesita

de ser atendidos en sus actividades.

Dentro de este contexto, Ausubel, D. & Novak, J. (1990) es necesario que se
desarrolle el aprendizaje significativo, propiciar ambientes favorables, asi mismo

manifiestan los autores que los procesos emocionales va de la mano con sus



vivencias, cuando un nifio sufre una mala experiencia(castigo, golpea, otro) esto
tiende a causar timidez, desgano, fracaso y estas manifestaciones muchas de las
veces conlleva al miedo o0 ya no intentar, para ello se necesita la confianza, aplicar
estrategias de integracion o de socializacion mediante el juego para poder superar

todo miedo o temor a enfrentar.

De esta manera, los docentes o profesionales de la educacién en el trabajo con
infantes, debe crear situaciones enriquecedoras mediante estrategias pedagdgicas,
tal es asi que favorezcan aprendizajes significativos y vivenciales en los nifios,
ensefidndole a querer el estudio, es decir; aprender a aprender y aprender a des

emprender.

A lo manifestado por Ary (1999), (p.23), los infantes estan sometidos a diferentes
estimulos y presiones, asi mismo se dice que es necesario equilibrar su desarrollo
intelectual, emocional, afectivo ya que ellos estan en este proceso de interaccion,
interrelacién con otros nifios de su propia edad y para lograr estas capacidades en
los nifios es necesario desde pequefios ensefiarle a valorar las cosas, lo que tiene,
a las personas; es decir el trabajo se concentra basicamente en el juego, la

integracion, el valor o valorarse asi mismo, a su familia y a los demas.

Por lo consiguiente, el juego es importante para todo nifio, desarrolla la
integracion, el aspecto motor de los infantes, estimula la creatividad y ain més

valorar lo que tiene y lo que ofrece la realidad.

El aprendizaje en general, y el de lenguas en particular, responde a un fin general

(aprender la lengua) que se divide y subdivide en objetivos cada vez mas



particulares. El juego ludico-educativo aparece como una dimension paralela a
estos objetivos particulares, reforzando la motivacion hacia un final satisfactorio:
ganar. En ese sentido el binomio juego-aprendizaje alcanza un status holistico que
potencia los resultados docentes. Se juega para ganar, se gana si se aprende Y, Si
aprendes, ganas. Los juegos requieren de la comunicacion y provocan y activan
los mecanismos de aprendizaje de la lengua. Contienen en su dindmica un
mecanismo paralelo a la adquisicion de la lengua materna por el nifio. Las normas
del juego se negocian en la clase o se incluyen en el programa informatico que se

haya creado o comprado previamente.

Como lo manifiesta Bautista (2002) en sus aportes de investigacion:

“Una actividad placentera es el juego es, de gozar, esta actividad da placer, es
divertida generalmente activa emocién, hace aparecer signos de alegria y siempre

es elevada positivamente por quien la realiza” (p.12).

Con respecto al juego, se manifiesta que es una actividad voluntaria, libre y de
manera externa, de esta manera el nifio se siente en libertad para jugar, elegir lo
que quiere jugar, asumir el personaje, elegir el objeto o el juguete que desea jugar,
siempre se debe impartir reglas para jugar, es alli en donde el nifio o el infante
empieza manifestar su comportamiento, acatamiento a las reglas, en otras palabras
mediante el juego, no solo se propicia la interrelacion con otros elementos o seres
humanos, sino que se propicia el respeto o acatamiento a los reglamentos, ademas
que a través del juego los infantes asumen roles protagdnicos de personajes

muchas de las veces favoritos.



El Centro Nacional para el Mejoramiento de la Ciencia, (1998). Afirma: que el
juego es un derecho de los nifios y nifia en donde se manifiesta como un puente
para lograr aprendizajes significativos en el aula, del mismo modo lo largo del
desarrollo del ser humano se ha determinado que es necesario el juego para
despertar el interés en los infantes y ha sido utilizados para complementar y

mejorar los procesos de aprendizaje.

De esta manera, el juego es necesario dentro del proceso de aprendizaje y esto es
posible mediante la aplicacion de las estrategias didacticas creativas, favoreciendo
el logro de los aprendizajes, mas aun en el area de matematica, es necesario
ensefiar a los nifios a pensar, reflexionar, deducir, estos procesos cognitivos se
deben ensefiar de manera recreativa mediante el juego y de esta manera erradicar

el pavor que tiene los nifios y nifias en el aprender la matematica.

Al respecto, ante los resultados de la evaluacidn censal a nivel nacional, Murillo,
F. & Roman, M. (2009) manifiesta que el alto porcentaje obtenido en los
resultados del 2° grado de primaria con respecto al area de matematica, se obtuvo
que 39,3% se encuentran en el nivel 1, esto nos quiere decir que esta en proceso
de logro con respecto a sus aprendizajes esperados, mientras que el otro resultado
ha obtenido un porcentaje (51,7%) se evidencia que mas de la mayoria no

alcanzaron los resultados esperados en el aprendizaje de matematica.

Esto trae a comparacion que la realidad a nivel los docentes necesitan o carecen
de estrategias para desarrollar mejores aprendizajes en los estudiantes, dando a
entender que las clases en su mayoria son expositivas, autoritarias y el trabajo

didactico es escaso por la razon que los recursos muchas de las veces son escasos.



Con respecto al contexto regional, mediante la Direccion regional de educacion
se realiza acciones en favorecer el trabajo con los infantes, del mismo modo en
el nivel de nuestra provincia, las instituciones del estado realizan actividades
interactivas en favor de la nifiez, pero a estas propuestas para mejorar la educacion
primaria a veces no son suficientes en querer mejorar, por lo que también tenemos
que la labor docente muchas de las veces se tiene que desplazar muy lejos para
atender a los nifios y esto se presenta como una dificultad en la atencion de los

mismos.

Por las razones expuesto se formulé el siguiente enunciado:

¢En qué medida el programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje de las figuras
geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucion
Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado,

Huanuco— 20177

El objetivo general fue:

Determinar en qué medida el programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje
de las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria en la
Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande,

Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Los objetivos especificos fueron:

Determinar en qué medida el programa de juegos ludicos mejora la modelacion

de situaciones con figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de



primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo

Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Determinar en qué medida el programa de juegos ludicos mejora la comunicacion
de su comprension de figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo

Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Determinar en qué medida el programa de juegos ludicos mejora el uso de
estrategias para orientar las figuras geométricas de los estudiantes de segundo
grado de primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo Mendoza

de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Determinar en qué medida el programa de juegos ltdicos mejora la argumentacion
de afirmaciones con las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado
de primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de

Castillo Grande, Leoncio Prado, Hudnuco— 2017.

El trabajo de investigacion tiene por finalidad que a través del juego se debe
propiciar el aprendizaje en el area de matematica, asi mismo no solo el aprendizaje
si no que la responsabilidad, el orden la disciplina por lo que se necesita estos

elementos para mejorar el trabajo y el aprendizaje en los infantes.

En este contexto, el programa de juegos ludicos es una oportunidad de comprobar
su efecto en el aprendizaje de matemaética, asi mismo queda como referente para
demas investigaciones a ser estudiada y sirva como precedente para futuras

investigaciones, ya que siempre sera una preocupacion de los docentes en mejorar



el aprendizaje en los infantes y ain mejor estimular el aprende la matematica con

los nifios y nifias mediante el juego y didactico si fuera mejor.

Se justifica en el marco didactico, por la razon que obedece a un proceso
metodoldgico y ordenado en presentar las actividades. Mantiene un aporte tedrico,
por la razdn que se necesita saber y conocer los principios o fuentes de la teoria
del aprendizaje para generar este proceso de logro de los aprendizajes, asi mismo
se necesita asumir un modelo o enfoque tedrico que ayude a la presente

investigacién



Il. REVISION DE LITERATURA

2.1.Antecedentes

Después de haber averiguado en diferentes medios con el fin de ubicar
investigaciones que estén relacionados a la preocupacion cientifica que se
tiene y de poder contar con determinados antecedentes sobre el tema que me

ocupa:

Figueroa, R. (2013), en su tesis denominada “ La solucién de problemas con
sistemas de ecuaciones lineales con dos variables, una propuesta para el
cuarto afo de secundaria desde la teoria de situaciones didacticas”, realizada
en la Facultad de Educacion de la Pontificia Universidad Catodlica del Peru,
la misma que tuvo como objetivo principal disefiar una propuesta didactica
para fortalecer en los alumnos las habilidades de resolucion de problemas
relacionados a sistemas de ecuaciones lineales con dos variables, posterior
al desarrollo de la propuesta, se obtuvieron los resultados de las preguntas
de conocimiento previos, las cuales revelaron que un 73% de los alumnos
presentaban serias dificultades para resolver problemas con sistemas de
ecuaciones lineales con dos variables. El haber trabajado esta propuesta
didactica con problemas contextualizados contribuyd notablemente al
aprendizaje de este objeto matematico; estas dificultades fueron
disminuyendo conforme avanzaban las actividades. Esto se puede apreciar
comparando los resultados de la actividad 1 y la actividad 2, pues todos los
grupos mejoraron notablemente en definir una variable, y convertir un

enunciado verbal a un registro algebraico. Desarrollaron la actividad con



menor dificultad respecto a la primera actividad y los grupos terminaron en
el tiempo previsto e incluso antes; por lo tanto se arribo a las siguientes
conclusiones: Las dificultades graduadas adecuadamente y propuestas para
trabajarlas individual y grupalmente, son parte importante de la propuesta
didactica, es muy importante usar problemas contextualizados e ir pasando
gradualmente a la descontextualizacion; asimismo, nos dice que el haber
trabajado en forma grupal permitio a los estudiantes pasar por las fases de
formulacién y validacion al comparar resultados y tener que dar una Unica

respuesta.

Colmenares (2009) en su investigacion sobre, “La ludica en el
aprendizaje de las matematicas”, se dice que en la zona de la institucion
educativa Claudia Maria Prada, ubicada en una zona deprimida en el pais de
Colombia, el problema de los nifios y nifias su comportamiento en ellos eran
que expresaban problemas de depresion, de angustia, de abandono por parte
de la ola de terrorismo que se vivia en ese entonces, la violencia atacaron a
sus padres y estos quedaban a abandonados o con los familiares, de esta
manera era perjudicados emocionalmente, esto se reflejaba en los resultados
de sus calificaciones del &rea de matematica, el estudio de Colmenares

(2009)

Garcia (2013) en su investigacion denominada “Juegos ludicos para el
aprendizaje de la matematica — México”, el cual tuvo como propdsito
determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes al

utilizar juegos ludicos como estrategia de aprendizaje de la matemaética; para
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ello la investigacion estuvo bajo el disefio de investigacion experimental,
con lo cual llegé a la conclusién que la aplicacion de juegos ludicos,
incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de la matematica, en
alumnos del ciclo basico, indicando asi el logro de los objetivos previamente
planteados; asi mismo modifica la forma en que los estudiantes pueden
realizar actividades que ademas de interrelacionarlos con su entorno
inmediato, y también le brindan conocimiento que mejor el nivel de su

aprendizaje

Barrios, A. (2016). En su tesis: “Aplicacion de los juegos didécticos
basados en el enfoque significativo utilizando material concreto, mejora el
logro de aprendizaje en el area de personal social, de los nifios educacion
primaria de la institucion educativa N° 2179 alto Chamana — Huamachuco
2016”. El trabajo de investigacion fue de tipo cuantitativo con disefio
descriptivo correlacional, se realiz6 con el propésito demostrar la aplicacion
de, Juegos didacticos, mejora el aprendizaje en el area de Personal Social en
los alumnos de la IE N° 2179 alto Chamana — Huamachuco 2015. El
objetivo general de la investigacion fue demostrar la influencia del
programa Juegos didacticos mejora el logro de aprendizaje. Corresponde a
una investigacion explicativa, Se realizd con 14 nifios, con respecto al
procesamiento de datos estadistico, se utilizd la estadistica descriptiva e
inferencial, interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la
investigacion, asi mismo, para comprobar la  hipotesis se utilizo el
estadistico de contraste en la cual se aprecia el valor de T=-8,34 < 1,69, es

decir existe una diferencia en el nivel de logro de aprendizaje obtenidos en
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el Pre Test y Post Test. Por lo tanto, se concluye que el programa Juegos

didacticos mejora el aprendizaje en el area de Personal Social.

Dionicio, C. (2017). Aplicacion de los juegos didacticos en la mejora
del aprendizaje de numeros y relaciones, de los nifios en la institucion
educativa N° 1548 del AA.HH. San francisco de asis del distrito de
Chimbote, afio 2015. La presente investigacion ha tenido como objetivo
conocer y determinar que la aplicacion de los juegos didacticos mejora el
aprendizaje de nimeros y relaciones de los nifios en la Institucion Educativa
N° 1548, del Asentamiento Humano San Francisco de Asis, del Distrito de
Chimbote, durante el afio 2015. La metodologia es de tipo explicativo, nivel
cuantitativo y disefio pre experimental con pre-test y post-test a un solo
grupo, ya que la poblacion a estudiar esta constituida por un grupo social
reducido en el area de Logico matematica Usando los juegos didacticos que
son por naturaleza muy dinamicos y que mejoraron la recepcién y el
aprendizaje de las nociones de nimeros y relacionarlos usando material

concreto.

Hancon, H. (2017). En su trabajo de investigacion: Aplicacion de los
juegos de roles basados en el enfoque colaborativo utilizando titeres para
mejorar la expresion oral en el &rea de comunicacion en los nifios de la
institucion educativa N° 377-b “Bena Jema” del distrito de Yarinacocha -
Ucayali, 2017. El estudio tiene como objetivo determinar si la aplicacién de
los juegos de roles basados en el enfoque colaborativo utilizando titeres

mejora la expresion oral en el &rea de Comunicacion en los alumnos de la
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Institucion Educativa N° 377-B “Bena Jema” del distrito de Yarinacocha-
Ucayali, 2017. La metodologia de estudio fue de tipo cuantitativo, es una
investigacion pre experimental, el disefio especifico es de un solo grupo pre
test y post test, aqui se aplica un pre test antes del tratamiento y post test
después, al mismo grupo, estableciéndose una linea de base, tal como se
muestra de manera grafica. (Herndndez, 2015). La poblaciéon lo
conformaron los estudiantes de educacion primaria, se seleccion6 por
muestreo del tipo no probabilistico, por ser una muestra muy pequefia de 24
estudiantes matriculados. Para medir las variables, la aplicacion de los
juegos de roles y compresion lectora se utilizaron baremos especialmente
disefiados para esto. La técnica utilizada fue la observacion y el instrumento
la lista de cotejo. Para el plan de analisis, se utilizé la estadistica descriptiva
e inferencial para la interpretacion de las variables. Se hizo uso de la prueba
de Wilcoxon para la contratacion de la hipétesis. Los resultados fueron que
la aplicacion de los juegos de roles basados en el enfoque colaborativo
utilizando titeres mejora significativamente la expresion oral en el &rea de
comunicacion en los estudiantes de la Institucion Educativa N°377-B “Bena

Jema” del distrito de Yarinacocha.

Alberca, Y. (2017). Influencia de los juegos psicomotrices en el
desarrollo de la lectoescritura de los nifios de la institucion educativa n° 204
“Genara Lituma Portocarrero” de la provincia de Huancabamba - Piura
2017. La investigacion pretende determinar la influencia de los juegos
psicomotrices en el desarrollo de la lectoescritura de los nifios de la I.E. N°

204 “Genara Lituma Portocarrero” Provincia de Huancabamba - Piura 2017.
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La investigacion es de tipo descriptivo-correlacional, relaciona la
lectoescritura y los juegos psicomotrices, enmarcada en la metodologia
cuantitativa. La poblacidn esta dada por todos los nifios y nifias, y docentes
de la LE.I N° 204, se utiliz6 un muestreo por conveniencia. Los
instrumentos utilizados para el presente trabajo fueron la encuesta, lista de
cotejo, ficha de observacién a la docente. Por un lado, se evalla a los
estudiantes para determinar el grado de desarrollo de la lectoescritura y por
otro lado una encuesta-observacion para determinar el uso de juegos
psicomotrices. Después de haber aplicado los instrumentos de manera
cuidadosa, se encontrd que los nifios tienen una lectoescritura muy buena,
en la mayoria de los casos han desarrollado la lectoescritura con toda
naturalidad y estan avanzando hacia una mejor comprension y practica. Por
otro lado, se encontr6 que la docente aplica estrategias psicomotrices de la
manera que ellos pueda, en tanto no cuenta con mucho material y medios
para el desarrollo de las mismas; no obstante, los denodados esfuerzos por

su cristalizacion se traducen en buenos resultados de la comprension lectora.

2.2.Bases tedricas de la investigacion

2.2.1. Lateoria de Piaget en el desarrollo del pensamiento matematico

Piaget, J., (1961) propone una perspectiva activa, los juguetes el
juego son “considerados como materiales bésicas para el desarrollo

psicomotor, sensorio motor, cognitivo, del pensamiento l6gico y del
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lenguaje en los nifios, entraria de manera inmediata en el camino de
Piaget para la elaboracién de una Teoria estructuralista del juego, a
partir de los estudios sobre la dinamica interior de las funciones

mentales del nifio”.

A) Principios tedricos de la Teoria de Piaget:

Cuando el bebé se chupa el pulgar, desde el segundo mes, o agarra
los objetos, en torno a los cuatro o cinco meses, cuando después los
agita o aprende a lanzarlos, estad poniendo en marcha dos tipos de

mecanismos.

“Los de acomodacion, ajuste de los movimientos y de las
percepciones a las cosas, y otro de asimilacion de esas mismas cosas

a la comprensiédn de su propia actividad” (Piaget, 1961)

Hay pues una asimilacion de lo real a sus incipientes esquemas

sensorio-motores bajo dos aspectos que se complementan”.

Asimilacién funcional o reproductora: repeticion activa que
consolida determinadas acciones. Produciéndose una auténtica
revolucion del conocimiento mediante la cual los esquemas se

convierten en ideas o conceptos”.
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B) El juego y su clasificacion a partir de los principios tedricos

de Piaget.

Después de haber aprendido a coger, agitar, arrojar, balancear, etc,
finalmente el nifio agarra, balancea, etc, por el mero placer de
lograrlo, por la sencilla felicidad de hacer este tipo de cosas y de ser
la causa de esas acciones Repite estas conductas sin que le supongan

un nuevo esfuerzo de asimilacién y por mero placer funcional.

Se trata del juego de ejercicio.

En la medida que se desprende de la acomodacion sensorio-motora
y con la aparicién del pensamiento simbdlico en los nifios hace su
aparicion la ficcion imaginaria y la imagen se convierten ahora en

simbolo ludico.

A través de la imagen que el nifio tiene del objeto lo imita y lo
representa Aparece asi el objeto simbolo, que no sélo lo representa,
sino que, también, lo sustituye Un palo sobre el que se cabalga,
representa y sustituye a la imagen conceptual del corcel, que en

realidad es un caballo ligero de gran alzada.

Se produce entonces un gran salto evolutivo: desde el plano

sensorio-motor hemos pasado al pensamiento representativo.
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2.2.2.

Importancia del "juego simbolico™

El juego simbdlico - dice Piaget - es al juego de ejercicio lo que la
inteligencia representativa a la inteligencia sensorio-motora” (Piaget,

1973, pag. 222)

El juego simbdlico es, por tanto, una forma propia del pensamiento
infantil y si, en la representacion cognitiva, la asimilacion se equilibra
con la acomodacidn, en el juego simbdlico la asimilacién prevalece en
las relaciones del nifio con el significado de las cosas y hasta en la propia
construccion de lo que la cosa significa De este modo el nifio no sélo
asimila la realidad, sino que la incorpora para poderla revivir, dominarla

o compensarla”.

Se trata, finalmente, del "juego de reglas"

Efectivamente, como hemos visto, los juegos sensorio-motores
comienzan desde los primeros meses y cémo a partir del segundo afio
hace su aparicion el juego simbdlico, sera a partir de los cuatro afios y
hasta los seis, en un primer periodo, y de los seis a los once, en un
segundo periodo mas complejo, cuando se desarrollan los juegos de

reglas.

De esta manera como el simbolo reemplaz6 al ejercicio, cuando
evoluciona el pensamiento preescolar y escolar, la regla reemplaza al

simbolo.
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Estos juegos de reglas van a integrar y combinar todas las destrezas
adquiridas: combinaciones sensorio-motoras (carreras, lanzamientos,
etc.,) o intelectuales (ajedrez) con el afiadido de la competitividad (sin
la que la regla no seria de utilidad) y bajo la regularizacion de un cédigo
normativo vinculado a la naturaleza del propio juego o por simples

pactos puntuales e improvisados.

sostiene Piaget - diferente del simbolo como puede serlo éste del simple

ejercicio, resulta de la organizacion colectiva de las actividades ludicas

2.2.3. Con respecto a los aportes de Ausubel

Ausubel considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser
presentado como opuesto al aprendizaje por exposicién (recepcion), ya
que éste puede ser igual de eficaz, si se cumplen unas caracteristicas
Asi, el aprendizaje escolar puede darse por recepcion o por
descubrimiento, como estrategia de ensefianza, y puede lograr un

aprendizaje significativo o memoristico y repetitivo.

Ventajas del Aprendizaje Significativo: Produce ademas una retencion
mas duradera de la informacién. Facilita el adquirir nuevos
conocimientos relacionados con los anteriormente adquiridos de forma
significativa, ya que al estar claros en la estructura cognitiva se facilita
la retencion del nuevo contenido. La nueva informacion al ser
relacionada con la anterior, es guardada en la memoria a largo plazo.

Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de
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aprendizaje por parte del alumno. Es personal, ya que la significacion

de aprendizaje depende los recursos cognitivos del estudiante.

2.2.3.1. Tipos de aprendizaje de Ausbel:

Ausbel considera el aprendizaje significativo, como aquel que
le es util al alumno para resolver un problema. Es la integracion
y la organizacion de informacion en la estructura cognoscitiva

del alumno.

Ademas, nos dice que los aprendizajes previos, son los que
deben estar antes del aprendizaje significativo y estos van
enganchados, o conectados con los significativos. Sefiala que
si no existen los aprendizajes previos, “hay que construirlos”.
Aprendizaje representacional, es el que dependera de la

representacion que cada individuo tenga de un objeto.

Aprendizaje proposicional, son oraciones completas que con

una palabra sabremos el significado de toda la oracién.

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
combinaciones disponibles en la estructura cognitiva por ello
el nifio podré distinguir distintos colores, tamafios y afirmar
que se trata de una "Pelota”, cuando vea otras en cualquier

momento.
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2.2.3.2. El juego Ludico:

Esta referido a las estrategias que estan orientadas a generar
espacios de alegria de bienes para que ello favorezca al proceso
de ensefianza — aprendizaje, asi mismo se necesita que el
docente también proyecte su alegria, su comprension y su
confianza a los estudiantes, para que de esta manera ellos
puedan participar sin temor, ni mucho menos miedo en sus
actividades, de esta manera el método hace o nos lleva a tener

resultados favorables.

Badillo (2003) manifiesta con respecto al juego, “es una
participacion voluntaria, es una accién en donde la
participacion del nifio es social, asi mismo recrea y genera la
motricidad en ellos por estar en pleno actividades dindmicas,
en tal sentido el juego es una actividad importante en el nifio y
de esta manera también se aleja de actividades de ocio o de los
vicios que hoy en dia la sociedad afronta con mas

peligrosidad”.

Tineo (2006) manifiesta que la actividad mediante el juego, se
caracteriza por ser una actividad fisica y de igual manera
mental que brinda algarabia, alegria, genera momento de
diversion en los nifios y nifias en donde genera por momentos

actividades de felicidad y armonia en los nifios, asi mismo se
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caracteriza por ser voluntario, espontaneo y ademas genera la

liberta de poder expresarse libremente

Garcia (2009) citado por Huizinga, nos dice gque, en su aspecto
formal, “el juego” es una accion libre. Este se desarrolla
sometido a reglas, se ejecuta en un determinado tiempo y un
determinado espacio, y a su vez da origen a asociaciones que
tienden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse

del mundo habitual”.

La importancia de las reglas en el juego es basica; ya que éstas
guian la actividad ludica y permiten que éste se lleve a cabo sin
contratiempos. El juego es un reto y para lograrlo es necesario
poner en practica a una serie de habilidades y destrezas que se
desarrollan por el puro placer de jugar a través de situaciones

diversas.

El juego proporciona  lazos especiales entre quienes lo

practican.
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2.2.3.3. Clasificacion de los juegos:

Al respecto, Avarez (1993), considera una clasificacion muy

importante como:

Juegos basados en las destrezas.

En este tipo de juegos, se caracteriza por practicar la actividad
sensorio- motriz, en donde las actividades a realizar estan
orientadas a desarrollar la coordinacion del proceso psico -
motores. En esta accion los infantes estan orientadas a
desarrollar habilidades entre lo que sienten y la actividad
motriz, asi mismo se orienta al desarrollo de sus destrezas,
habilidades y ejercitacion, se recomienda que los al desarrollar
las actividades mediante el juego, estas sean gratificantes,
alentados por los seres mas cercanos, de esta manera los
infantes se sienten mas seguros y en confianza en seguir

practicando las actividades mediante el juego. (Alvarez;1993).

Juegos de estrategias.

Alvarez, J. (1993). El desarrollo del juego, como estrategia
didactica, permite que los alumnos puedan construir sus
propios conocimientos a través de la experimentacion,
exploracion, indagacién e investigacion, procesos claves para
lograr en los alumnos un aprendizaje que sea realmente

significativo.
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De esta manera, se abre un abanico de posibilidades para la
creacion y/o desarrollo de juegos didacticos. Como toda
estrategia didactica, el proceso de creacion y/o desarrollo de
juegos didacticos implica necesariamente considerar algunas
cuestiones claves, por ejemplo, que el planteamiento del juego
tenga como punto de partida los objetivos (conocimientos,
habilidades y capacidades) que se pretenden alcanzar; que el
problema, obstaculo o conflicto que los participantes deberan
resolver jugando, este organizado en funcion a los
conocimientos previos y las habilidades personales y sociales

que posee el grupo con el cual se va a trabajar

Juegos libres.

Alvarez, J. (1993). Se refiere a aquellos juegos espontaneos
en donde no parte de un plan o programa a desarrollar, se
determina por ser libre de manipulacion, es concurrente y se
considera reglas basicas para su funcionamiento, por ser
espontaneo se caracteriza por instantaneos e inmediato, asi
tenemos como ejemplo: al jugar futbol, o jugar en la
computadora, o jugar al rayuelo, son actividades inmediatas o
de manera esponténea que se retinen y préctica, percibe un fin

de socializacion e integracion.
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2.2.3.4. Ventajas de los juegos

Caneo, M. (1987), propone siempre aplicar el juego en el
proceso de ensefianza con los infantes, o también con los
estudiantes de primaria o secundaria por lo que el juego esta
relacionado con la motivacién, en tal sentido el juego
percibe desarrollar la alegria, la motivacion, la
participacion de los estudiantes o nifios en las actividades
programadas por los docentes, es divertido ver a los nifios
y nifias correr, saltar o bailar ya que ellos estan pleno

movimiento corporal, por eso se dice que:

Genera la motivacién en para el estudio y la integracion

entre los comparieros.

Rompe el hielo; es decir a los nifios que son serios 0 adustos
mediante el juego de alguna manera tienen a expresar sus

vivencias.

Desarrollan capacidades en los nifios y nifias: ya que
mediante los juegos se puede aumentar la disposicion al

aprendizaje.

Ayuda a romper la tension entre si mismo, fortalece la
autoestima en ellos, desarrolla sus habilidades
intrapersonales e interpersonales, contribuye a realizar

acciones de busqueda, asume roles en cada actividad, el
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2.2.3.5.

mismo modo genera habitos y aun mas propicia la

participacion entre el grupo.

En tal sentido, esto hace que el juego se convierte en una
herramienta de esencial para el nexo entre el aprendizaje y

el estado emocional de los infantes.

Funcion del juego matematico

Caneo, M. (1987). Con respecto al autor, manifiesta que el
juego es un recurso didactico; es decir si se aplica con fines
académico cumple una funcién didactica para lograr
aprendizaje significativo en los estudiantes, en tal sentido
se recomienda que el juego debe de cumplir ciertas reglas y

funcionalidad para cumplir con los objetivos curriculares.

Segun, Caneo, M. (1987), sostiene que mediante el juego

debe estar orientado a:

Desarrollar habilidades motrices en los nifios y nifas.

Desarrollar actividades ludicas con la finalidad que cumplan

un objetivo la de ensefiar y generar el aprendizaje.

Debe considerarse como una agente socializadora en donde los

infantes expresen libremente sus emociones.
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2.2.3.6.

Se recomienda de ser gradual las actividades ludicas, es decir
de acuerdo a su edad cronoldgica de cada nifio por lo que, si
los nifios se mezclan entre nifios mayores, este puede generar

juegos bruscos y producir miedo en los menores.

La importancia del juego en la educacion escolar

El aprendizaje siempre ha sido y serd un reto para los
profesionales en generar en cada discente, tal es asi que
mediante el juego se motiva al nifio para trabajar en el aula,
profesionales de la salud mental(psicologos) aplican el juego
en los nifios para integrar o entablar lazos de amista, asi mismo
considera para generar la motivacion y predisposicion para el
aprendizaje, si bien hacer cierto que el juego en los nifios
desarrolla sus habilidades motrices, intelectuales y a la vez

genera una base para la disciplina y el respeto a las normas.

Asi mismo, los nifios consideran una estrategia muy
importante el juego, por ser una dindmica en donde incorpora
ciertos elementos de consideracion como la voluntad, el
entusiasmo y el liderazgo, hay momentos en que los pequefios
infantes demuestra su liderazgo ante los demas, por tal razén

gue van descubriendo sus cualidades a lo largo de la vida.
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2.2.3.7.

En este sentido Garcia, A. & Llull, J. (2009), definen que:

“la actividad ludica contribuye en gran medida a la maduracion
psicomotriz, potencia la actividad cognitiva, facilita el
desarrollo afectivo y es vehiculo fundamental para la

socializacion de los nifios y nifias” (p.11).

De esta manera, a pesar de la necesidad que tiene el nifio de
jugar y de los efectos benéficos que posee el juego, los adultos
lo hacen a un lado y no le dan el lugar que merece entre sus
actividades porque no brinda ningin provecho econémico y
tangible, de tal manera que para otras personas considera al
juego como una pérdida de tiempo y no creen en la funcion
que ejerce en el nifio por lo que los obligan a realizar
actividades no propias para su edad, menospreciando los frutos

que reciben a través de sus experiencias.

El Juego como didactica en la ensefianza de la

matematica

Con los aportes de Clemente (1994) “manifiesta que el placer
e interaccion grupal desarrollada durante la tarea de lograr el
objetivo del juego, agregar valor a los juegos como actividad
de aprendizaje, de esta manera en la clase de matematica, el
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juego puede ser efectivos en la adquisicion de destrezas con las

operaciones fundamentales y el reforzamiento de conceptos”.

2.2.4. Programa.

Rojas, J. (2001) en su trabajo de investigacion manifiesta que:

“Conjunto de actividades de caracter intencional orientadas a la

solucién de un problema concreto con resolucion practica” (p.19).

En relacion, expresado por el autor decimos que un programa tiene
una temporalidad, tiene objetivo y un fin a perseguir, en este caso el
docente es el que elabora o disefia con la finalidad de brindar un
reforzamiento o desarrollar capacidades en los estudiantes, se hace

mencion que los programas son temporales y de corto plazo.

A lo manifestado, se corrobora por Fainholc, B. (2011) en donde
también manifiesta que es un conjunto de actividades o acciones de
manera ordenada o sistematizada y planificada que se elabora en este

caso para mejorar el logro de los aprendizajes.

2.2.4.1. Tipos de programas educativos

Asi mismo, diversos estudios con respecto al programa
segun el folleto de Pedagogia de valores “elaborado por el
Instituto Juan Pablo Il (2004), sostiene que los programas
son propuestas” académicas en donde estan orientadas a

potenciar el desarrollo de las capacidades o conocimientos
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2.24.2.

de los participantes, de esta manera los participantes
refuerzan sus capacidades, asi mismo proporciona
herramienta pedagdgicas con la finalidad afianzar los
aprendizajes en los estudiantes, por ser un programa, este
tiene una temporalidad, “forma de llevarlas a cabo, el nivel
de profundidad de los temas y puedan auto controlar su

trabajo”.

Al respecto tenemos la siguiente informacién:

Por su cobertura temporal. EXxisten programas a largo

plazo, Programa a mediano plazo.

Programa de corto plazo.

Asi mismo, se cuenta con programas graduales, en la
educacion basica regular de igual manera si se requiere
reforzar o afianzar los aprendizajes de los estudiantes se
realizan programas académicos, asi tenemos programas
para educacion inicial, para primaria, secundaria, superior

y universitario.

Componentes de un programa

Rojas (2001) manifiesta que, para llevar a cabo un

programa, esto nace de una problemética, se plasma
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2.24.3.

2.24.4.

objetivos y metas a conseguir, dentro de ello se debe

considerar los componentes basicos como:

Concebir la problematica, planificar (Materiales, objetivos,
temporalidad, recursos), la ejecucion (contar los medios o
materiales, con los insumos y focalizarse en lo que se

pretende alcanzar, en este caso las metas).

Finalmente, evaluar el programa, para esta etapa se debe
considerar indicadores, avances o resultados, para saber si

el programa dio resultados o no.

Programa centrado al estudiante

En este caso, los programas deben cumplir una funcion
educativa, debe estar relacionado a las actividades y a la
programacioén curricular por parte del docente, hay que
tener en cuenta que los programas son para afianzar o
complementar los espacios vacos que no se ha desarrollado

mediante el trabajo pedagdgico. Rojas, J.; 2001)

Etapas de un programa

Con respecto a lo propuesto por Rodriguez, E. (2003)

considera las siguientes etapas:

La Planificacion: Consiste en la prevencion, precisando

con mayor claridad los objetivos especificos, de esta

30



manera las diversas actividades para conseguirlos una
resolucion de problemas; este proceso es continuo y no se
refiere solo al rumbo que se debe tomar, sino también a la
mejor manera de cémo llegar o lograr los objetivos

propuestos.

Ejecucion: En esta etapa, se desarrolla las actividades de
acuerdo a lo planificado, estas actividades son propuestas en el
aula y fuera de ella de acuerdo a las necesidades de los
estudiantes, l6gicamente deben de tener una relacién con los
contenidos a desarrollar y los objetivos a conseguir en el plan

de actividades.

Evaluacion: Mediante este proceso, se refleja de manera

“integral que comprende todas las etapas de un programa”. (p.

32-33)

2.2.5. Los Juegos ladicos

En los aportes de Flores, H. (2009), manifiesta como una actividad
participativa dirigida a desarrollar en los estudiantes métodos de
conducta correcta ,estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel
de decision y autodeterminacion , es decir no solo propicia la
adquisicion de conocimiento y el desarrollo de habilidades de una

activa participacion del nifio”. (p.18)
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De la misma manera, a lo referido por Vidal (1988), manifiesta que los
juegos didacticos deben de generar motivacion e interés en los infantes,
de tal manera que ofrezca curiosidad para desarrollar los procesos
mentales como el: observar, para fortalecer su atencién y su voluntad,
para asociar y juzgar, para enriquecer sus expresiones, ordenarlas,

combinarlas y establecer sus relaciones con otras.

2.2.5.1. Comparacion de los juegos ludicos

Andrade, G. & Ante, B. (2010). Los autores manifiestan que el
juego ladico como metodologia de ensefianza es muy antigua,
ya las civilizaciones antiguas recreaban o simulaban mediante
el juego lo que era las actividades cotidianas en ese entonces
como la caza, la pesca, el cultivo, etc. De esta manera ellos
iban adquiriendo aprendizajes de manera informal para lograr
los objetivos, cabe resaltar con respecto a la educacién formal
se empieza a introducir el juego en la fase inicial del ser
humano, de igual manera mediante los ejercicios fisicos
tomando como interesante el lema: Cuerpo, mente y alma, en
donde se realiza actividades motoras mediante el juego para
lograr el estado fisico y mental de los ciudadanos de ese

entonces.

2.2.5.2. Caracteristicas de los juegos ludicos:
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2.2.5.3.

Andrade, G. & Ante, B. (2010), manifiesta que los juegos
didacticos deben de cumplir ciertas caracteristicas para que el

docente tenga en cuenta, asi como:

Juegos de lengua de caracter social: Orales (el juego del veo

veo). Escritos (el juego del ahorcado).

Audiovisuales (el bingo con imagenes, el juego de las
peliculas) Juego de tablero y cartas (palabras cruzadas, el

Pictionary, el de la oca, la baraja...) Charadas y mimica...

Juegos de actividades individuales:

Crucigramas, sopa de letras, adivinanzas... Juegos de
television y radio (cifras y letras, pasapalabra...), desde

nuestro punto de vista no son individuales.

Juegos de palabras.

Anuncios publicitarios (disfruta la fruta) Titulares de los
periddicos (las dos caras de la moneda, distintas reacciones
ante la llegada del euro), Pintadas (La contaminacién no te da

respiro) entre otros.

Fases de los juegos ludicos:

Segun Andrade, G. & Ante, B. (2010), las fases de los juegos

didacticos son:
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2.2.54.

Introduccion: Corresponde como a manera de redaccion a dar

las indicaciones basicas 0 necesaria para tener en cuenta.

Desarrollo:

En esta fase, los nifios o infantes participan de las actividades
programadas de manera ordenada, en donde el maestro se
convierte en un guia o facilitador de las actividades, asi mismo
en el desarrollo de las actividades es necesario contar con

instrumento para calificar al docente.

Culminacion:

La culminacion o cierre de las actividades o del programa, es
un espacio en donde se verifica si se ha cumplido con los
programados y si es asi el desarrollo del programa se ha
llegado a las metas en todo caso si fura lo contrario se deberia

reajustar para proximos eventos.

Ventajas fundamentales de los juegos ladicos:

Andrade, G. & Ante, B. (2010). Los juegos ludicos como
actividades permite en los estudiantes mas a integrarse y
socializarse, pero en el campo educativo se aplica de manera
didactica; es decir tiene una finalidad para verificar su

motricidad, su liderazgo, el trabajo en equipo, su integracion
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2.2.5.5.

como persona, para generar habitos individuales y colectivos
con la finalidad de comprobar o entrelazar con el desarrollo del
conocimiento y generar el aprendizaje en ellos, de esta manera
permite solucionar problemas en el area educativa y lo

relacionado con las actividades descritas por los docentes.

Tipos de juegos didacticos que promueven el

aprendizaje en los nifios:

Con respecto a los tipos de juegos, podemos mencionar
diversos juegos que promueven el aprendizaje, asi mismo
desarrolla larelacion , interaccion en el medio y la imaginacion
desde tan pequerios que les permiten construir nuevas ideas de

lo aprendido.

Yvern (1998) (p. 36). Los tipos de juego permite el
desarrollo de habilidades por areas de desarrollo y dimension

académica, entre las cuales se pueden mencionar:

Del area fisico-bioldgica: capacidad de movimiento, rapidez

de reflejos, destreza manual, coordinacion y sentidos.

Del area socio-emocional: espontaneidad, socializacion,
placer, satisfaccion, expresion de sentimientos, aficiones,

resolucion de conflictos, confianza en si mismos.

Del &rea cognitiva-verbal: imaginacion, creatividad, agilidad
mental, memoria, atencién, pensamiento creativo, lenguaje,
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interpretacion de conocimiento, comprension del mundo,
pensamiento l6gico, seguimiento de instrucciones, amplitud de

vocabulario, expresion de ideas.

De la Dimensién Académica: apropiacion de contenidos de
diversas asignaturas, pero en especial, de lectura, escritura y

matematica donde el nifio presenta mayores dificultades

2.2.6. El aprendizaje en el area de matematica.

Esta determinado por las diversas concepciones o ideas con respecto al
area, el ensefiar y aprender siempre se ha caracterizado por desarrollar
las actividades que sean fructiferas, estas dos variables tienen relacion
inseparable, se ensefia para aprender y se aprende para ensefiar, con
respecto a la meta del aprendizaje depende de los objetivos planteados,
asi mismo depende de las estrategias, la metodologia en que se aplica
en el aprendizaje, pero también depende del enfoque con que se aplica,
es de esta manera que se caracteriza en desarrollar y garantizar un

aprendizaje significativo y real.

Ministerio de Educacién (2013), en los folletos describe:

Las orientaciones a los profesores para orientarlos a saber con mayor
precision qué es lo que se debe ensefiar y cdmo pueden facilitar los

aprendizajes de los infantes.
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En lo referido, con respecto a la teoria acerca al origen sociocultural de
los procesos psicoldgicos superiores; es decir el saber comunicar, el

desarrollo del lenguaje, el razonamiento, etc.

De esta manera pone en referencia que el contexto social es importante
para el aprendizaje, en donde afianza y concuerda con la teoria de
Vygotsky, de esta manera se considera el desarrollo de las funciones de
las personas y de las funciones psicolégicas en el aspecto
interpsicoldgico(social) y luego en otro nivel intrapsicol6gico
(Individual); de esta manera se quiere dar a conocer la importancia o el
papel que se realiza la actividad interna en el desarrollo y construccion
de la mente humana, de esta manera, es desde su entorno desde el nifio

va estructurando gradualmente su conducta como actividad humana.

De esta manera, la socializacion y culturizacién, el nifio va adquiriendo
capacidades y desarrolla sus habilidades reforzandose con las
actividades del contexto y de esta manera permite el desarrollo real (Es
aca que se considera zona de desarrollo potencial o zona de desarrollo

préximo)

Del mismo modo Piaget, en donde dice que el “aprendizaje se subordina
al desarrollo cognitivo del individuo, para Vygostky el aprendizaje no
s6lo es un fenémeno individual sino social, por ello el aprendizaje se

apoya en los conocimientos ya existentes en el contexto social”.
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Del mismo modo, Gimeno, J. (1992) citando a Ausubel: centra su

analisis en el aprendizaje significativo, en el cual manifiesta que:

“El aprendizaje puede darse por recepcién o por descubrimiento,

oponiéndose al aprendizaje mecénico, repetitivo y memoristico” (P.5).

De esta manera queda establecido que el aprendizaje significativo se
basa en las ideas expresadas simbdlicamente son relacionadas o
consideradas de modo no arbitrario o a la fuerza, més bien se considera

algo substancial e importante.

2.2.6.1. El aprendizaje en las clases de juegos

Jiménez, A. (2003). Establece algunas clases de juego que
genera el aprendizaje, siendo esto necesario para elevar el

auto estima en el estudiante.

En el juego espontaneo

En realidad, el nifios desde que nace se relaciona a la primera
actividad el llanto, luego el juego, desde este punto de partida
el juego es utilizado para generar o llamar la atencion en el
nifio, relacionar objetos, generar alegria y placer por
relacionarse en el nifio, de esta manera se va preparando a los
infantes a desarrollar sus primeros aprendizajes; es decir en
desarrollar el lenguaje, el desarrollo de la psicomotricidad ,
relacionar o desarrollar la capacidad visual entre otras cosas
hasta llegar a la escritura y de esta manera se genera un
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2.2.6.2.

acompafiante en todo este proceso se tiene al juego como un
complemento o acompafiante de las actividades con los

infantes.

En el juego organizado

De los diversos juegos que se observa en los nifios, se observa
que la coordinacion viso motora y el equilibrio es el que mas
se desarrolla entre los nifios y la coordinacion con respecto a
los juegos motores se realiza de manera conjunta,

desarrollando lazos sociales en las actividades que se realiza.

Principios para el aprendizaje de la matematica

Segun el planteamiento hecho por Dienes, Z. (1970), en su
trabajo el desarrollo del razonamiento numérico indica los

siguientes principios:

el aprendizaje de matematica seguira una direccién segun la
cual cada nuevo aprendizaje esta relacionado en otro anterior
y se integra en estructuras cada vez mas abstractas, en
matematica un concepto actuara como base para construir otros
conceptos, y una ensefianza prematura puede provocar la
pérdida de comprension en el nifio.,que el pensamiento sigue

en la adquisicion de conceptos”. (p.32)

De esta manera, se dice ahora que el nifio no debe ser simple
receptor y observador mas bien debe ser actor y elaborador de
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2.2.6.3.

conocimiento, del mismo modo la ensefianza de la matematica
debe estimular las actividades del grupo, al respecto el nifio en
su proceso de crecimiento debe ser capaz de afrontar nuevos
retos, nuevos paradigmas en que investigar y poder solucionar

esos retos mediante la matematica.

Se debe tener en cuenta que cada nifio es unarealidad y el juego
toma total importancia en integrar o socializar o preparar el
ambiente para el aprendizaje haciendo uso de los recursos que

mas se adecue al contexto educativo.

Brown, C. (1993). Manifiesta que siempre la educacion tendra
problemas y pasara en todos los paises problemas en la
mayoria de los planteamientos parten de la premisa de que es
necesario un cambio integral, dindmico y efectivo que invite a

la motivacion, a los manifestados manifiesta que:

“Educar es llevar pasion por el saber, contagiar la capacidad
de maravillarse y preguntarse por todo aquello que hace parte
de la vida”, desarrollando la capacidad critica, la mentalidad
reflexiva, la creatividad y todo esto simplemente para hacer de

la aventura algo amable y digno para todos (p54).

Factores que influyen en el aprendizaje.

Ausubel, D. &Novak, J. (1990). Manifiesta que:
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“Cada nifio sigue su propio ritmo de aprendizaje de acuerdo a

factores tales como: motivacion y maduracion” (p.13).

De esta manera explica que a modo a que el nifio progresa en
su edad, las abstracciones y generalizaciones percibe con
mayor facilidad y rapidez, de esta manera se encuentra una

variedad de estimulos se va adaptando al sistema cognitivo.

De esta manera, los conceptos no se aceptan de manera directa,
mas bien se tiene que profundizar y experimentar para
desarrollar espacios significativos y profundizar a lo largo de

la vida.

Asi mismo, cuando el concepto se desarrolla y se desliga de los
hechos concretos se puede decir y afirmar que se ha adquirido
y de esta manera se realiza variaciones en la capacidad de

percibir nuevas situaciones.

Ausubel, D. &Novak, J. (1990) en sus aportes de investigacion

sefiala que:

(Durante la etapa pre operacional, “estd limitado a la
adquisicién de conceptos primarios que son aquellos cuyo
significado se aprende relacionando primero y en forma
explicita sus atributos de criterios con los ejemplos de los
cuales se derivan, antes de relacionar tales atributos con sus
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estructuras cognoscitivas, asi mismo sefiala que el nifio que se
halla en la etapa operacional concreta” (7 a 12 afios) adquiere
conceptos a un nivel mucho mas elevado de abstraccion y

produce significados mas abstractos).(p.21)

Al respecto, se debe entender que la motivacion es un elemento
muy interesante y primordial en el aprendizaje, es la
disposicion de alcanzar un nivel de excelencia asociado algo
que ya tiene un valor muy importante, de esta manera mediante
la motivacion se genera la liberacion de energia o se rompe los

esguemas o prejuicios que tiene los estudiantes en sus clases.

Con respecto a la motivacion, es necesario para generar el
aprendizaje, es decir es necesario gque a los estudiantes antes de
empezar a desarrollar una clase debemos de desarrollar
actividades de inicio aplicando diversas técnicas como son la
lluvia de ideas, exploracion de saberes previos, preguntas de
exploracion, motivacion mediante canciones o anécdotas con
la finalidad de generar un clima de confianza y de seguridad

entre los participantes.

El aprendizaje segin Ausubel, D. &Novak, J. (1990) se puede
conseguir a través del uso de juegos didacticos tanto manuales
como automatizados que se pretenden aplicar en este trabajo,
asi mismo manifiesta que son importantes los juegos en en el

aprendizaje en los nifios por lo que asocian las manifestaciones
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2.2.6.4.

0 vivencias con el tipo de aprendizaje significativos, de esta
manera el estudiante es capaz de relacionar los contenidos en
forma sustancial y de vincular lo esencial del conocimiento

nuevo a lo que ya sabe.

“En tal sentido, los aprendizajes significativos interactiian dos
factores dentro de ello las caracteristicas del material o tarea

en el aprendizaje, manifiesta que™:

El aprendizaje se asimila en una “estructura cognoscitiva del
estudiante, no basta que el material sea preciso y bien
estructurado; es necesario que sea incorporable y relacionase
con las ideas que ya domina el estudiante, con su capacidad
intelectual y con su desarrollo cognoscitivo”. (Ausubel, D.

&Novak, J. 1990; p.22)

Tipos de aprendizaje:

Al respecto, el Minedu (2005), refiere dos tipos de aprendizaje:

Aprendizaje permanente

El Ministerio de Educacion (2005) describe que la persona se
puede considerar como un aprendiz constante; es decir esta
pleno aprendizaje, incluso eso aprendizaje se de manera formal
e informal, estas actividades del aprender se da de manera

concurrente teniendo en cuenta el contexto, lo que quiere
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2.2.6.5.

aprender e incluso las actividades a desarrollar deben de ser

aceptables y pertinentes.

Aprendizaje aplicado

Se refiere a una clara relacion entre aprendizaje y aplicacion, o
realizacion, considerando ésta como cumplimiento y
comprobaciéon de lo aprendido, esto se refiere a que no
solamente se enfoca a los conocimientos, mas bien habla de un
aprendizaje integral en donde se tiene que desarrollar o
fortalecer también la parte actitudinal y los valores en la
persona, con respecto a la evaluacion de este tipo de
aprendizaje se evalta el proceso y no los resultados de los

aprendizajes.

Tipos de logros de aprendizaje

Segun Fabbricatore & Méndez (2009), hace referencia a tres

tipos de logros de aprendizaje:

Logros procedimentales: Representa las habilidades que
deben alcanzar los alumnos, en lo manipulativo, en hacer las
cosas; es decir esta referido a lo préctico, a la destreza que
emplea los estudiantes para armar o desarmar objetos para ello
es necesario trabajar con los rompecabezas, objetos de material

concreto.
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Logros actitudinales: Esta referido no solo a lo cognitivo y
procedimental, sino que también el aspecto moral, ético y la
formacion en valores es necesario y fundamental para apreciar

o valorar no solo el trabajo de él si no el trabajo de los demas.

Las estrategias de aprendizaje

Siempre en el estudio y aun mas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje se genera un puenteo nexo para desarrollar este
proceso es el caso de las estrategias, visto de esta manera se
considera como un conjunto de procedimientos “para atender
cualquier tipo de contenido de aprendizaje en conceptos,
hechos, principios, actitudes valores y normas y también para
aprender los propios procedimientos, asi mismo las estrategias
se entiende como un conjunto organizado” y sistematizado de
las actividades y esto esta orientado para lograr los objetivos

propuesto.

Estrategias metodoldgicas: Al respecto el Ministerio de

Educacidén (2004) define a las estrategias metodoldgicas como:

es el conjunto de métodos, técnicas y recursos que se planifican
de acuerdo a las necesidades de la poblacion a la cual van
dirigidas, los objetivos que persiguen y la naturaleza de las

areas” (p.12).

En educacion primaria se definen 4 niveles de logro:
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C. (inicio), “Es cuando el alumno estd en inicio de las
actividades previstas para el trimestre en funcién de las

competencias”.

B. (En proceso), “Cuando el educando estd en procesa de
superar las dificultades en un tiempo razonable y lograr las
capacidades previstas para el trimestre en funcion de la

competencia”.

A (Logro previsto), “Cuando el educando logro las
capacidades prevista para el trimestre. Calificativo solo se

aplica al final del afio académico, nivel de logro del area”.

AD- (Logro Destacado), “Cuando el educando logré las
capacidades prevista para el trimestre. Calificativo solo se

aplica al final del afio académico, nivel de logro del area”.

2.2.7. La matemética en la escuela:

Rey, M. (1996). Con respecto a la matematica, llamese como una
actividad que esta presente en todas las actividades de las personas; es
decir, en nuestra vida diaria aplicamos los principios de la matematica
como sumar, restar, multiplicar, estas actividades o0 procesos
matematicos se da a diario, ademas se relaciona con la filosofia, el arte

y es instrumento de otras ciencias.

Mediante la matematica si relacionamos a nuestro quehacer diario,
realizamos pensamientos légicos, deductivos e inductivos, por lo tanto,
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se considera una Disciplina que identifica al conocimiento como

formador de la capacidad de especulacion deductiva”.

Asi mismo se considera una ciencia de:

“Modelos, donde su aprendizaje debera conducir a la construccion de
esas estructuras de pensamiento que luego seran llenadas con

situaciones problematicas” (p.2).

De esta manera, “ante la preocupacion se cred la didactica de las
matematicas”, con la finalidad de “conocer los fendmenos y procesos
relativos a la ensefianza de las matematicas para controlarlas y a través

de este control, optimizar el aprendizaje de los estudiantes”.

Para Delval, J. (1997). En sus aportes con respecto a la didactica,
manifiesta que el objeto de la didactica es establecer relaciones, con la
finalidad de lograr que los educandos se apropien de un saber

constituido o en vias de constitucion.

Lo descrito anteriormente, se puede comentar que ahora con la nueva
tecnologia se tiene métodos o técnicas mas sofisticadas para lograr
entender el desarrollo, la funcionalidad y el que hacer de la matematica,
asi mismo ayudara a los docentes en este proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes y por qué no decirlo en los docentes

también reforzara sus capacidades o estrategias.

2.2.7.1. El &rea la Mateméaticas
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2.2.7.2.

Al respecto, el Ministerio de educacion. (2009), manifiesta

que la

La matematica es la ciencia de los numeros y los calculos
numéricos, asi mismo se dice que es mas que el algebra, que
es el lenguaje de los simbolos, las operaciones y las
relaciones, es mucho mas que la geometria, que es el estudio

de las formas, los tamafios y los espacios. (p.13)

Fundamentacion del area de matematicas

Asi mismo, el Ministerio de educacion (2009), manifiesta que
se viene haciendo cambios en el sector educacion con la
finalidad de mejorar cada dia mas, ya sea en los nifios, jovenes
y adultos, estamos siempre envueltos en una realidad de
desfase en la educacion, estamos en permanente cambio y esto
también se evidencia en el sector educativo con la finalidad de
querer alcanzar los objetivos de acuerdo a las exigencias del

contexto como lo pide.

De esta manera, en este contexto el desarrollo del pensamiento
matematico y el razonamiento l6gico van tomando importancia
en la educacion de los infantes o de los jovenes, preparando a
los estudiantes en la capacidad de resolver cosas o problemas

frecuentes ya sea de la vida, en lo academico, en lo personal,
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2.2.7.3.

para ello se necesita desarrollar contenidos pertinentes que se

utiliza para ellos.

Organizadores del area de matematica

Ministerio de educacion. (2009) propone lo siguiente

Numeros, relaciones y operaciones: se refiere al conocimiento de
los numeros, el sistema de numeracion y el sentido numérico, lo que
implica la habilidad para descomponer nimeros naturales, utilizar
ciertas formas de representacion y comprender los significados de

las operaciones, algoritmos y estimaciones.

49



11.HIPOTESIS

3.1.Hipdtesis general

El programa de juegos ladicos mejora significativamente el aprendizaje de
las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria en
la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo

Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Hipdtesis nula:

El programa de juegos ludicos no mejora significativamente el aprendizaje
de las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo

Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

3.2.Hipotesis especificas

El programa de juegos ludicos mejora significativamente la modelacion de
situaciones con figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado
de primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza

de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

El programa de juegos ludicos mejora significativamente la comunicacion
de su comprension de figuras geométricas de los estudiantes de segundo
grado de primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.
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El programa de juegos ludicos mejora significativamente el uso de
estrategias para orientar las figuras geométricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la Institucién Educativa César Abraham

Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

El programa de juegos ludicos mejora significativamente la argumentacion
de afirmaciones con las figuras geométricas de los estudiantes de segundo
grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo

Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.
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IV. METODOLOGIA

4.1.Disefo de la investigacion

El presente trabajo es de tipo cuantitativa, el cual corresponde a una investigacion
explicativa, explicativa es porque tuvo como propdsito medir los efectos de los
juegos ludicos sobre el nivel de desarrollo de la capacidad de solucion de
problemas en un grupo de 31 estudiantes de segundo grado “A” del nivel
primario de la institucién educativa “César Abraham Vallejo Mendoza” de

Castillo Grande, provincia de Leoncio prado del departamento de Huanuco.

Ya que la investigacion explicativa pretende “establecer las causas de 10s
eventos, sucesos o fenomenos que se estudian”. (Hernandez, Fernandez &

Baptista ,2003). El disefio de nuestra investigacion fue denominado:

Cuasi experimental de pre test y pos test con grupo experimental y grupo de

control.

El mencionado disefio se representa de la siguiente manera:

GE: 01 X O3

GC: 02 v O4

Donde:

GE = Grupo Experimental
GC= Grupo control
X = El taller de juegos ludicos
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O1 y O2= Pre prueba

03 Y O4= Post prueba

4.2.Poblacion y muestra

La poblacion esta conformada por la totalidad de 90 estudiantes de segundo grado
de educacién primaria, de la Institucion Educativa “César Abraham Vallejo
Mendoza” de Castillo Grande, Provincia de Leoncio Prado de la Region de

Huanuco.

Tabla 1 Poblacion de estudiantes del segundo grado de Educacién Primaria
de la Institucion Educativa “César Abraham Vallejo Mendoza”

Grupo Grado Secciones Total
César Abraham A 31
Vallejo 2° B 29
Mendoza C 30
TOTAL 90

Fuente: Nominas de matricula, 2017

31 estudiantes son integrantes de la muestra el cual se determind por muestreo
no probabilistico, considerando secciones de segundo grado “A” del nivel
primario, consideramos el grupo que presenta mayor dificultad en la capacidad

de solucidn de problemas.

53



Muestra de estudio

Tabla 2 Muestra de estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria
de la Institucion Educativa “César Abraham Vallejo Mendoza”

Institucion Educativa Grado y Secciones Grupo Total
César Abraham 20 “A” Experimental 31
Vallejo Mendoza 20 “B” Control 29
TOTAL 60

Fuente: Néminas de matricula, 2017

4.3. Definiciony operacionalizacion de variables e indicadores

a)Programa de juegos didacticos. “son actividades que se utilizan en el
programa lddica como estrategia con objetivos educativos el cual debe brindar
la oportunidad de disfrutar y divertirse al mismo tiempo se desarrollan muchas
habilidades” “Se estructura como un juego con reglas que incluye momentos
de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta-l6gica de
lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo
ultimo es la apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando
el desarrollo de la creatividad”. (Chacén, 2008)

b) Aprendizaje de las figuras geométricas. Es el nivel donde logran
los estudiantes su capacidad de dar soluciones a problemas con eficacia y
rapidez sobre figuras geométricas. Emprendiendo las acciones correctoras

necesarias con sentido comdn, sentido del coste e iniciativa. (Chavez, 2013)
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Tabla 3 Operacionalizacion de las variables

Variables Definicién operacional Dimensiones Indicadores

Programa Son acciones y actividades que Juegos de Cubo de Steinhaus.

de juegos implican técnicas participativas de la rompecabezas Rompecabezas del cuadro
didacticos ensefianza encaminado a desarrollar en de Arquimedes.

los estudiantes habilidades y
capacidades cognitivas,

motoras, sociales, afectivas, etc. De
forma dinamica y recreativa.

Juegos de tablero

Sopa polindmica La

numeérico- Carrera del valor absoluto
algebraico Demos valor a N

Juegos de Memoria Tangram
memoria

Juegos de dados

Tira el dado
Juego de los tridngulos

Relacion de Relacion de areas Evalla y mide
objeto perimetros
Desarrollo Problemas con perimetros

Aprendizaje de las figuras
geomeétricas

Son los niveles de destrezas y
habilidades que les permitan a los
estudiantes relacionar las figuras
geométricas, calcular datos y
desarrollar el problema llegando al
resultado.

Modela objetos con figuras
geomeétricas

Modela objetos segun la figura geométrica
asociada

Organiza objetos segln sus caracteristicas,
Ordena los datos de ubicacién de las figuras
geomeétricas

Comunica su comprension
sobre las figuras

Describe las formas bidimensionales.

Comunica su nocion sobre las figuras geométricas
presentadas

Expresa graficamente las figuras de su contexto.
Utiliza gréficos para representar objetos de su
entorno.

Usa estrategias para
orientar las figuras

Emplea estrategias y procedimientos basados en la
manipulacion, para construir objetos

Mide la longitud (ancho y largo) usando unidades
no convencionales.
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Argumenta afirmaciones

Explica semejanzas y diferencias entre las figuras
geométricas
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.4.1. Técnicas

4.4.2.

a) Analisis documental

Es una técnica que se usd en la presente investigacion para la
recoleccion de los datos teoricos y practicos, con la finalidad de
recoger informacion relevante de la bibliografia existente en sus

diversos formatos.

El analisis documental es un conjunto de procedimientos
encaminadas, dirigidas y con fines de representar un documento y su
contenido bajo una forma diferente de su forma original, con la

finalidad posibilitar su recuperacion posterior e identificarlo.
b) Prueba

La prueba es una técnica de investigacion. Esta técnica se utiliza para
el desarrollo de la ejecucion del desarrollo de una serie de preguntas,
las cuales consisten en una lista con items relacionadas con el
conocimiento de los estudiantes y el desarrollo de habilidades,
capacidades y destrezas, precisando cuales son significativas y
cuales no prescindibles. Esta técnica es apropiada para registrar
desempefios de acciones cognitivas, o bien, los resultados o

ejecucion del desarrollo de preguntas abiertas y cerradas.

Instrumentos

a) Fichaje

El fichaje es el soporte fisico y tecnologico para el recojo de
informacion referida a la teoria relacionada a nuestra investigacion,
es un instrumento del analisis documental, asi como también una

herramienta muy Util en la investigacion cientifica.
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a) Prueba de desarrollo

Este instrumento permitira mediante procedimientos empiricos
basicos obtener informacion y datos relevantes acerca de los
procesos de resolucién de problemas, que consistiran en realizar la
percepcion intencionada de una actividad determinada mediante la
experimentacion, para obtener datos por medio de la medicién del
fendmeno que se esté evaluado. La validacion del instrumento

estuvo a cargo del Mtro.Wilfredo Flores Sutta .

4.5. Plan de analisis

Para el analisis e interpretacion de los resultados en la presente investigacion
se empled la estadistica descriptiva e inferencial. Se utilizo la estadistica
descriptiva para el recojo, procesamiento, presentacion y analisis
descriptivo de los datos de la aplicacién de la variable independiente sobre
la dependiente, sin sacar conclusiones de tipo general; y se utilizd la
estadistica inferencial a través de la prueba de U Mann Whitney para
contrastar las hipoétesis planteadas, asi inferir el comportamiento de la
poblacion estudiada y obtener resultados de tipo general. Los datos
obtenidos han sido codificados e ingresados en una hoja de calculo del
programa Office Excel 2010, y el analisis de los datos se ha realizado

utilizando el software SPSS para Windows version 18.0.

58



4.6. Matriz de consistencia

Titulo: PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS

DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA CESAR

ABRAHAM VALLEJO MENDOZA DE CASTILLO GRANDE, LEONCIO PRADO, HUANUCO- 2017.

Tabla 4 Matriz de consistencia

Problema

Objetivos

Hip6tesis

Variables

Metodologia

General

¢En qué medida el programa de
juegos  ludicos  mejora el
aprendizaje de las figuras
geomeétricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la
Institucion ~ Educativa  César
Abraham Vallejo Mendoza de
Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huénuco- 20177

Especificas

1. ¢En qué medida el programa de
juegos ludicos mejora la
modelacidn de situaciones con
figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion

General

Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora
el aprendizaje de las figuras
geomeétricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la
Institucion ~ Educativa  César
Abraham Vallejo Mendoza de
Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huénuco— 2017.

Especificas

1. Determinar en qué medida el
programa de juegos lidicos
mejora la modelacién de
situaciones con figuras
geomeétricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la

General

El programa de juegos ludicos
mejora significativamente el
aprendizaje de las figuras
geométricas de los estudiantes
de segundo grado de primaria en
la Institucion Educativa César
Abraham Vallejo Mendoza de
Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huénuco- 2017..

Especificas

1. El programa de juegos
lidicos mejora
significativamente la
modelacidn de situaciones con
figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de

Variable
Independiente

El programa de
juegos ludicos

Dimensiones
Planificacion
Ejecucion

Evaluacion

Variable
Dependiente

Tipo: Cuantitativa

Nivel: Explicativo

Disefio: Tipo cuasi
experimental

GE: 01 X 03
GE: 02 ... 04
Donde:

GE: Es el grupo
experimental
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Educativa César Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huanuco— 2017?

2. ¢(En qué medida el programa de
juegos ludicos mejora la
comunicacién de su comprension
de figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion
Educativa César Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huanuco- 2017?

3. ¢En qué medida el programa de
juegos lidicos mejora el uso de
estrategias para orientar las
figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion
Educativa César Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huanuco— 2017?

4. (En qué medida el programa de
juegos ludicos mejora la
argumentacion de afirmaciones
con las figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion
Educativa César Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huanuco— 2017?

Institucién Educativa César
Abraham Vallejo Mendoza de
Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huénuco- 2017.

2. Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos
mejora la comunicacién de su
comprension de figuras
geomeétricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la
Institucion Educativa César
Abraham Vallejo Mendoza de
Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huénuco- 2017.

3. Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos
mejora el uso de estrategias para
orientar las figuras geométricas de
los estudiantes de segundo grado
de primaria en la Institucion
Educativa César Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

4. Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos
mejora la argumentacion de
afirmaciones con las figuras
geomeétricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la
Institucion Educativa César
Abraham Vallejo Mendoza de

primaria en la Institucion
Educativa César Abraham
Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado,
Huanuco- 2017.

2. El programa de juegos
lidicos mejora
significativamente la
comunicacién de su
comprension de figuras
geomeétricas de los estudiantes
de segundo grado de primaria
en la Institucién Educativa
César Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

3. El programa de juegos
ludicos mejora
significativamente el uso de
estrategias para orientar las
figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion
Educativa César Abraham
Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado,
Huénuco- 2017.

4. El programa de juegos
ludicos mejora
significativamente la
argumentacion de afirmaciones
con las figuras geométricas de
los estudiantes de segundo

Aprendizaje de las
figuras geométricas
Dimensiones

Modelacién de
situaciones

Comunicacion de
su comprension

Uso de estrategias

Argumentacion de
afirmaciones

GC: Es el grupo
control

OlyO2: Esel
pretest, es decir la
observacidn antes
del experimento.

O3y O4: Esel
postest, es decir la
observacion
después del
experimento.

X: Esel
experimento, es
decir El programa
de juegos ludicos
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Castillo Grande, Leoncio Prado, grado de primaria en la

Huanuco- 2017. Institucion Educativa César
Abraham Vallejo Mendoza de
Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huéanuco- 2017.
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4.7. Principios éticos

4.7.1. Beneficencia

Es el hecho de hacer el bien, algo bueno o generoso, que se
manifiesta en actos benéficos que realizan personas fisicas o
juridicas, individuales o grupales, publicas o privadas, con el
objetivo de ayudar a quienes lo necesitan, ya sean nifios, adultos,
familias, ancianos, grupos o instituciones. Suele estar asociada a la
filantropia, empatia, caridad, la cooperaciéon y la solidaridad, al
sentido de equidad, de dignidad humana y de progreso social y

moral.

4.7.2. Justicia

Es el valor moral que sostiene a la vida en sociedad y que responde
a la idea de que cada persona obtiene lo que le corresponde, lo que
le pertenece 0 lo merece. Es decir es un principio ético que las
mayorias de las personas del mundo deciden respetar en vos de una

vida armoniosa y civilizada.

62



V. RESULTADOS

5.1.Resultados

En la presente seccion se procedié a describir los resultados, con la finalidad
de observar el efecto de la aplicacién de la variable independiente: El
programa de juegos ludicos, sobre la variable dependiente: Aprendizaje de

las figuras geométricas.

5.1.1. En relacidn con el objetivo especifico 1: Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora la modelacion de situaciones con
figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de

Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

Tabla 5 Comparacion de resultados de la pre prueba respecto a
modelacion de situaciones con figuras geométricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham
Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Nivel de logro Grupo experimental Grupo control
Literal ~ Descriptivo fi hi% fi hi%
AD Destacado 0 0% 0 0%
A Previsto 5 16% 4 14%
B Proceso 14 45% 16 55%
C Inicio 12 39% 9 31%
TOTAL 31 100% 29 100%

Fuente: Preprueba — Agosto 2017

63



60%

50%

39%

40%

30%

16%

14%

20%

10%

0% 0%
AR
0%
Destacado Previsto Proceso Inicio

AD A B C

m Grupo Experimental — m Grupo Control

Grafico 1 Comparacion de resultados de la pre prueba respecto a modelacion de
situaciones con figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Fuente: Tabla 5.

Descripcion

En latabla 5y gréfico 1 se puede observar los resultados de la pre prueba
del grupo experimental y grupo control respecto a modelacion de

situaciones con figuras geomeétricas, siendo los siguientes:

¢ Ningun estudiante tanto del grupo experimental y del grupo control
Ilegaron a ubicarse en el nivel destacado o logro AD.

e El 16% del grupo experimental (05 estudiantes) y 14% del grupo
control (04 estudiantes) se ubicaron en el nivel previsto o logro A.

o El 45% del grupo experimental (14 estudiantes) y 55% del grupo

control (16 estudiantes) se ubicaron en el nivel proceso o logro B.
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e EIl 39% del grupo experimental (12 estudiantes) y 31% del grupo

control (09 estudiantes) se ubicaron en el nivel inicio o logro C.

Tabla 6 Comparacion de resultados de la post prueba respecto a
modelacion de situaciones con figuras geométricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham
Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Nivel de logro Grupo experimental Grupo control
Literal  Descriptivo fi hi% fi hi%
AD Destacado 6 19% 2 7%
A Previsto 15 48% 9 31%
B Proceso 8 26% 11 38%
C Inicio 2 6% 7 24%
TOTAL 31 100% 29 100%

Fuente: Postprueba — Noviembre 2017
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50%
45%
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40%
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30%

24%

25% 19%
20%
15%
10%

5%

0%
Destacado Previsto Proceso Inicio

AD A B C

B Grupo Experimental  ® Grupo Control

Gréfico 2 Comparacién de resultados de la post prueba respecto a modelacion de
situaciones con figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huénuco— 2017.

Fuente: Tabla 6.
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Descripcion

En latabla 6 y grafico 2 se puede observar los resultados de la pre prueba
del grupo experimental y grupo control respecto a modelacion de

situaciones con figuras geométricas, siendo los siguientes:

o El 19% del grupo experimental (06 estudiantes) y 07% del grupo
control (02 estudiantes) se ubicaron en el nivel destacado o logro AD.

e EIl 48% del grupo experimental (15 estudiantes) y 31% del grupo
control (09 estudiantes) se ubicaron en el nivel previsto o logro A.

o EIl 26% del grupo experimental (08 estudiantes) y 38% del grupo
control (11 estudiantes) se ubicaron en el nivel proceso o logro B.

o El 06% del grupo experimental (02 estudiantes) y 24% del grupo

control (07 estudiantes) se ubicaron en el nivel inicio o logro C.
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5.1.2. En relacion con el objetivo especifico 2: Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora la comunicacién de su
comprension de figuras geométricas de los estudiantes de segundo
grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham

Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco-2017.

Tabla 7 Comparacion de resultados de la pre prueba respecto a la
comunicacion de su comprension de figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucién Educativa
César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huénuco- 2017.

Nivel de logro Grupo experimental Grupo control
Literal  Descriptivo fi hi% fi hi%
AD Destacado 1 3% 0 0%
A Previsto 4 13% 5 17%
B Proceso 12 39% 15 52%
C Inicio 14 45% 9 31%
TOTAL 31 100% 29 100%

Fuente: Preprueba — Agosto 2017
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Grafico 3 Comparacion de resultados de la pre prueba respecto a la comunicacion de
su comprension de figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

Fuente: Tabla 7.
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Descripcion

En latabla 7 y grafico 3 se puede observar los resultados de la pre prueba
del grupo experimental y grupo control respecto a la comunicacion de su

comprension de figuras geométricas, siendo los siguientes:

o EI 03% del grupo experimental (un solo estudiante) y ninguno del
grupo control se ubicaron en el nivel destacado o logro AD.

e El 13% del grupo experimental (04 estudiantes) y 17% del grupo
control (05 estudiantes) se ubicaron en el nivel previsto o logro A.

o EIl 39% del grupo experimental (12 estudiantes) y 52% del grupo
control (15 estudiantes) se ubicaron en el nivel proceso o logro B.

o EIl 45% del grupo experimental (14 estudiantes) y 31% del grupo

control (09 estudiantes) se ubicaron en el nivel inicio o logro C.

Tabla 8 Comparacién de resultados de la post prueba respecto a la
comunicacion de su comprension de figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucién Educativa
César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huanuco— 2017.

Nivel de logro Grupo experimental Grupo control
Literal  Descriptivo fi hi% fi hi%
AD Destacado 8 26% 3 10%
A Previsto 13 42% 9 31%
B Proceso 9 29% 11 38%
C Inicio 1 3% 6 21%

TOTAL 31 100% 29 100%

Fuente: Post prueba — Noviembre 2017
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Gréfico 4 Comparacion de resultados de la post prueba respecto a la comunicacion de
su comprension de figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

Fuente: Tabla 8.

Descripcion

En latabla 8 y grafico 4 se puede observar los resultados de la post prueba
del grupo experimental y grupo control respecto a la comunicacion de su

comprension de figuras geométricas, siendo los siguientes:

e El 26% del grupo experimental (08 estudiantes) y 10% del grupo
control (03 estudiantes) se ubicaron en el nivel destacado o logro AD.

o El 42% del grupo experimental (13 estudiantes) y 31% del grupo
control (09 estudiantes) se ubicaron en el nivel previsto o logro A.

o EIl 29% del grupo experimental (09 estudiantes) y 38% del grupo

control (11 estudiantes) se ubicaron en el nivel proceso o logro B.

69



e EI 03% del grupo experimental (un solo estudiante) y 21% del grupo

control (06 estudiantes) se ubicaron en el nivel inicio o logro C.

5.1.3. En relacidn con el objetivo especifico 3: Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora el uso de estrategias para orientar
las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo

Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Tabla 9 Comparacion de resultados de la pre prueba respecto al uso de
estrategias para orientar las figuras geométricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham
Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Nivel de logro Grupo experimental Grupo control
Literal ~ Descriptivo fi hi% fi hi%
AD Destacado 0 0% 0 0%
A Previsto 3 10% 4 14%
B Proceso 15 48% 15 52%
C Inicio 13 42% 10 34%

TOTAL 31 100% 29 100%

Fuente: Preprueba — Agosto 2017
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Grafico 5 Comparacion de resultados de la pre prueba respecto al uso de estrategias
para orientar las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande,
Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Fuente: Tabla 9.

Descripcion

En latabla 9 y gréfico 5 se puede observar los resultados de la pre prueba
del grupo experimental y grupo control respecto al uso de estrategias para

orientar las figuras geométricas, siendo los siguientes:

¢ Ningun estudiante del grupo experimental y ninguno del grupo control
se ubicaron en el nivel destacado o logro AD.

e EIl 10% del grupo experimental (03 estudiantes) y 14% del grupo
control (04 estudiantes) se ubicaron en el nivel previsto o logro A.

o El 48% del grupo experimental (15 estudiantes) y 52% del grupo

control (15 estudiantes) se ubicaron en el nivel proceso o logro B.
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o El 42% del grupo experimental (14 estudiantes) y 34% del grupo

control (10 estudiantes) se ubicaron en el nivel inicio o logro C.

Tabla 10 Comparacion de resultados de la post prueba respecto al uso
de estrategias para orientar las figuras geométricas de los estudiantes
de segundo grado de primaria en la Institucion Educativa César
Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado,

Huéanuco- 2017.

Nivel de logro Grupo experimental Grupo control
Literal  Descriptivo fi hi% fi hi%
AD Destacado 8 26% 3 10%
A Previsto 14 45% 8 28%
B Proceso 8 26% 11 38%
C Inicio 1 3% 7 24%
TOTAL 31 100% 29 100%

Fuente: Preprueba — Agosto 2017
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Gréfico 6 Comparacion de resultados de la post prueba respecto al uso de estrategias
para orientar las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande,

Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Fuente: Tabla 10.

Descripcion
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En la tabla 10 y grafico 6 se puede observar los resultados de la post
prueba del grupo experimental y grupo control respecto al uso de

estrategias para orientar las figuras geométricas, siendo los siguientes:

o El 26% del grupo experimental (08 estudiantes) y 10% del grupo
control (03 estudiantes) se ubicaron en el nivel destacado o logro AD.

e El 45% del grupo experimental (14 estudiantes) y 28% del grupo
control (08 estudiantes) se ubicaron en el nivel previsto o logro A.

e EIl 26% del grupo experimental (08 estudiantes) y 38% del grupo
control (11 estudiantes) se ubicaron en el nivel proceso o logro B.

e EI 03% del grupo experimental (un sélo estudiante) y 24% del grupo

control (07 estudiantes) se ubicaron en el nivel inicio o logro C.
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5.1.4. En relacion con el objetivo especifico 4: Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora la argumentacion de
afirmaciones con las figuras geométricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la Institucion Educativa César
Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado,

Huanuco- 2017.

Tabla 11 Comparacion de resultados de la pre prueba respecto a la
argumentacion de afirmaciones con las figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucion Educativa
César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huénuco- 2017.

Nivel de logro Grupo experimental Grupo control
Literal  Descriptivo fi hi% fi hi%
AD Destacado 0 0% 0 0%
A Previsto 4 13% 5 17%
B Proceso 15 48% 16 55%
C Inicio 12 39% 8 28%
TOTAL 31 100% 29 100%

Fuente: Preprueba — Agosto 2017
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Gréfico 7 Comparacion de resultados de la pre prueba respecto a la argumentacion de
afirmaciones con las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Fuente: Tabla 11.

Descripcion

En la tabla 11 y gréfico 7 se puede observar los resultados de la pre
prueba del grupo experimental y grupo control respecto a la
argumentacion de afirmaciones con las figuras geomeétricas, siendo los

siguientes:

Ningun estudiante del grupo experimental y ninguno del grupo control

se ubicaron en el nivel destacado o logro AD.

o El 13% del grupo experimental (04 estudiantes) y 17% del grupo
control (05 estudiantes) se ubicaron en el nivel previsto o logro A.

o El 48% del grupo experimental (15 estudiantes) y 55% del grupo
control (16 estudiantes) se ubicaron en el nivel proceso o logro B.

e El 39% del grupo experimental (12 estudiantes) y 28% del grupo

control (8 estudiantes) se ubicaron en el nivel inicio o logro C.

Tabla 12 Comparacion de resultados de la post prueba respecto a la
argumentacion de afirmaciones con las figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucion Educativa
César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado,
Huénuco- 2017.

Nivel de logro Grupo experimental Grupo control
Literal ~ Descriptivo fi hi% fi hi%
AD Destacado 6 19% 3 10%
A Previsto 12 39% 8 28%
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B Proceso 10 32% 9 31%
C Inicio 3 10% 9 31%

TOTAL 31 100% 29 100%
Fuente: Preprueba — Agosto 2017
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Grafico 8 Comparacion de resultados de la post prueba respecto a la argumentacion
de afirmaciones con las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

Fuente: Tabla 12.

Descripcion

En la tabla 12 y grafico 8 se puede observar los resultados de la post
prueba del grupo experimental y grupo control respecto a la
argumentacion de afirmaciones con las figuras geomeétricas, siendo los

siguientes:

e EIl 19% del grupo experimental (06 estudiantes) y 10% del grupo
control (03 estudiantes) se ubicaron en el nivel destacado o logro AD.
e EIl 39% del grupo experimental (12 estudiantes) y 28% del grupo

control (08 estudiantes) se ubicaron en el nivel previsto o logro A.
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o El 32% del grupo experimental (10 estudiantes) y 31% del grupo
control (9 estudiantes) se ubicaron en el nivel proceso o logro B.
o El 10% del grupo experimental (03 estudiantes) y 31% del grupo

control (9 estudiantes) se ubicaron en el nivel inicio o logro C.

5.1.5. Contraste de hipotesis

Para realizar el contraste de la hipdtesis, utilizaremos el proceso de
contraste denominado prueba de U de Mann-Whitney , tipificada como
prueba no paramétrica para comparar la mediana de dos muestras
independientes y determinar si existen diferencias entre ellas. Se utiliza
como alternativa a la prueba t de Student cuando no se puede suponer la

normalidad de dichas muestras.

5.1.5.1. Prueba de hipétesis 1

Ho: EI programa de juegos lidicos no mejora
significativamente la modelacion de situaciones con figuras
geomeétricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza

de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Ha: El programa de juegos ludicos mejora significativamente

la modelacion de situaciones con figuras geomeétricas de los

77



estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucion
Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo

Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Significancia: a=0,05

Tabla 13 : Prueba de Mann-Whitney- Modelacion de
situaciones

Estadisticos de contraste?

Post Prueba
U de Mann-Whitney 286,500
W de Wilcoxon 721,500
z -2,543
Sig. asintot. (bilateral) ,011

a. Variable de agrupacion: Grupo

Se observa que el valor de:

|Zcai=-2,543| >|Zgs9 = -1,645| y ademés el p valor es 0,011

menor al nivel de significancia de 0,05, estos resultados nos

indican que debemos rechazar la hipétesis nula.

Decision: Se rechaza la hipétesis nula Ho (p<,05) y se

acepta la hipotesis del investigador

Del contraste de la hipotesis especifica 1 se concluye que
existen indicios suficientes para afirmar que la aplicacion del
programa de juegos ludicos mejora significativamente la
modelacion de situaciones con figuras geométricas de los

estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucion
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Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017 al comparar las
calificaciones obtenidas por los estudiantes del grupo
experimental y control después del experimento. Las
calificaciones obtenidas por el grupo experimental son

mayores al grupo control.

5.1.5.2. Prueba de hipdtesis 2

Ho: EI programa de juegos ladicos no mejora
significativamente la comunicacion de su comprension de
figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Hu&nuco—

2017.

H2: El programa de juegos ludicos mejora significativamente
la comunicacion de su comprension de figuras geométricas
de los estudiantes de segundo grado de primaria en la
Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de

Castillo Grande, Leoncio Prado, Hudnuco— 2017.

Significancia: a=0,05

Tabla 14 : Prueba de Mann-Whitney- Comunicacion de la
comprension
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Estadisticos de contraste?

Post Prueba
U de Mann-Whitney 293,000
W de Wilcoxon 728,000
Zz -2,432
Sig. asintot. (bilateral) ,015

a. Variable de agrupacién: Grupo

Se observa que el valor de:

|Zcai=-2,432| >|Zgs9 = -1,645| y ademés el p valor es 0,015

menor al nivel de significancia de 0,05, estos resultados nos

indican que debemos rechazar la hipdtesis nula.

Decision: Se rechaza la hipétesis nula Ho (p<,05) y se

acepta la hipotesis del investigador

Del contraste de la hipotesis especifica 2 se concluye que
existen indicios suficientes para afirmar que la aplicacion del
programa de juegos ludicos mejora significativamente la
comunicacion de su comprension de figuras geometricas de
los estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucién
Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017 al comparar las
calificaciones obtenidas por los estudiantes del grupo
experimental y control después del experimento. Las
calificaciones obtenidas por el grupo experimental son

mayores al grupo control.
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5.1.5.3. Prueba de hipdtesis 3

Ho: EI programa de

significativamente el uso de estrategias para orientar las
figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo

Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco—

2017.

H2: El programa de juegos ludicos mejora significativamente
el uso de estrategias para orientar las figuras geométricas de
los estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucién

Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo

juegos

Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Significancia: a=0,05

Tabla 15 : Prueba de Mann-Whitney- Uso de estrategias

Estadisticos de contraste?

Post Prueba

U de Mann-Whitney
W de Wilcoxon
Z

Sig. asintét. (bilateral)

267,500
702,500
-2,821
,005

a. Variable de agrupacién: Grupo

Se observa que el valor de:
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|Zcai=-2,821| >|Zgsy = -1,645| y ademés el p valor es 0,005

menor al nivel de significancia de 0,05, estos resultados nos

indican que debemos rechazar la hipétesis nula.

Decision: Se rechaza la hip6tesis nula Ho (p<,05) y se

acepta la hipotesis del investigador

Del contraste de la hipotesis especifica 3 se concluye que
existen indicios suficientes para afirmar que la aplicacion del
programa de juegos ladicos mejora significativamente el uso
de estrategias para orientar las figuras geométricas de los
estudiantes de segundo grado de primaria en la Institucion
Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de Castillo
Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017 al comparar las
calificaciones obtenidas por los estudiantes del grupo
experimental y control después del experimento. Las
calificaciones obtenidas por el grupo experimental son

mayores al grupo control.

5.1.5.4. Prueba de hipotesis 4

Ho: EI programa de juegos ladicos no mejora
significativamente la argumentacion de afirmaciones con las
figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo
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Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco—

2017.

Ha: El programa de juegos ludicos mejora significativamente
la argumentacion de afirmaciones con las figuras
geomeétricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza

de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Significancia: a=0,05

Tabla 16 : Prueba de Mann-Whitney- Argumentacion de
afirmaciones

Estadisticos de contraste?

Post Prueba
U de Mann-Whitney 321,500
W de Wilcoxon 756,500
4 -1,974
| Sig. asintét. (bilateral) ,048

a. Variable de agrupacion: Grupo

Se observa que el valor de:

|Zcai=-2,821| >|Zgsy = -1,645| y ademaés el p valor es 0,048

menor al nivel de significancia de 0,05, estos resultados nos

indican que debemos rechazar la hipétesis nula.

Decision: Se rechaza la hipétesis nula Ho (p<,05) y se

acepta la hipotesis del investigador
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Del contraste de la hipotesis especifica 4 se concluye que
existen indicios suficientes para afirmar que la aplicacion del
programa de juegos ludicos mejora significativamente la
argumentacion de afirmaciones con las figuras geométricas
de los estudiantes de segundo grado de primaria en la
Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de
Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017 al comparar
las calificaciones obtenidas por los estudiantes del grupo
experimental y control después del experimento. Las
calificaciones obtenidas por el grupo experimental son

mayores al grupo control.

5.2.Andlisis de resultados

5.2.1. Analisis respecto al objetivo 1: Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora la modelacion de situaciones con
figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de primaria
en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza de

Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

Los resultados obtenidos antes de aplicar el programa de juegos ludicos
para la mejora de la modelacion de situaciones con figuras geometricas
de los estudiantes del segundo grado, tal como se muestra en la tabla 05

y grafico 01, en relacion al objetivo 1 se determina que la mayoria de los
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estudiantes se encontraban en el nivel de logro B o proceso (45%) y logro
C o inicio (39%) del grupo experimental, asimismo en el nivel de logro
B o proceso (55%) y logro C o inicio (31%) del grupo control respecto al
aprendizaje de la modelacion de situaciones con figuras geométricas,
manifestdndose en escasa medida la modelacion de objetos segun la
figura geométrica presentada y asociada, ademas la poca organizacion de
objetos segln sus caracteristicas, el escaso orden de los datos respecto a
la ubicacion de las figuras geométricas, determinando ademas que los
resultados en ambos grupos son semejantes o que los grupos se

encuentran equiparados.

Los resultados obtenidos después de aplicar el programa de juegos
ludicos para la mejora de la modelacion de situaciones con figuras
geométricas de los estudiantes del segundo grado de primaria luego de
aplicar las 10 sesiones de aprendizaje, tal como se muestra en la tabla
06 y grafico 02, en relacidn al objetivo 1 se muestran en los resultados de
la evaluacion después del experimento realizado que la mayoria de los
estudiantes alcanzaron ubicarse en el nivel logro A o previsto (48%) y
logro AD o destacado (19%) del grupo experimental, asimismo en el
nivel de logro A o previsto (31%) y logro AD o destacado (07%) del
grupo control respecto del aprendizaje de la modelacion de situaciones
con figuras geométricas, evidenciandose con mejora en la modelacion de
objetos segun la figura geométrica presentada y asociada, ademas la
buena organizacion de objetos segun sus caracteristicas, el orden de los

datos respecto a la ubicacion de las figuras geométricas, se determin6 que
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los resultados del grupo experimental son mayores al grupo control,

contrastado también en la prueba de hipdtesis 1, |Zca=-2,543| > |Zgsy =

-1,645| y ademés el p valor es 0,011 menor al nivel de significancia de

0,05, deduciendo que los resultados en el grupo de control no hubo
cambios significativos, es decir los resultados del grupo experimental
fueron superiores a los del grupo de control, por tanto se puede inferir
que laaplicacién del programa de juegos ludicos ha sido muy provechoso
en la mejora de la modelacion de situaciones con figuras geométricas de

los estudiantes de segundo grado de primaria del grupo experimental.

5.2.2. Andlisis respecto al objetivo 2: Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora la comunicacién de su
comprension de figuras geométricas de los estudiantes de segundo
grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham

Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco- 2017.

Los resultados obtenidos antes de aplicar el programa de juegos ludicos
para la mejora de la comunicacion de la comprension de figuras
geométricas de los estudiantes del segundo grado, tal como se muestra
en latabla 07 y gréafico 03, en relacion al objetivo 2 se determina que la
mayoria de los estudiantes se encontraban en el nivel de logro B o
proceso (39%) y logro C o inicio (45%) del grupo experimental,

asimismo en el nivel de logro B o proceso (52%) y logro C o inicio (31%)
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del grupo control respecto al aprendizaje de la comunicacion de la
comprension de figuras geométricas, manifestandose en escasa medida
la descripcion de las formas bidimensionales, la poca comunicacion de
las nociones sobre figuras presentadas, asimismo dificultades con la
expresion grafica de las figuras de su contexto, finalmente minimamente
utiliza graficos para representar objetos de su entorno, determinando
ademas que los resultados en ambos grupos son semejantes o que los

grupos se encuentran equiparados.

Los resultados obtenidos después de aplicar el programa de juegos
ludicos para la mejora de la comunicacion de la comprension de figuras
geométricas de los estudiantes del segundo grado de primaria luego de
aplicar las 10 sesiones de aprendizaje, tal como se muestra en la tabla
08y grafico 04, en relacion al objetivo 2 se muestran en los resultados de
la evaluacion después del experimento realizado que la mayoria de los
estudiantes alcanzaron ubicarse en el nivel logro A o previsto (42%) y
logro AD o destacado (26%) del grupo experimental, asimismo en el
nivel de logro A o previsto (31%) y logro AD o destacado (10%) del
grupo control respecto del aprendizaje de la comunicacion de la
comprensién de figuras geométricas, evidenciandose con mejora en la
manifestandose en la descripcion de las formas bidimensionales, la
comunicacion de las nociones sobre figuras presentadas, asimismo la
expresion grafica de las figuras de su contexto, finalmente utiliza graficos
para representar objetos de su entorno, se determind que los resultados

del grupo experimental son mayores al grupo control, contrastado
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también en la prueba de hipotesis 1, |Zca=-2,432| >|Zoss% = -1,645| y

ademas el p valor es 0,015 menor al nivel de significancia de 0,05,
deduciendo que los resultados en el grupo de control no hubo cambios
significativos, es decir los resultados del grupo experimental fueron
superiores a los del grupo de control, por tanto se puede inferir que la
aplicacion del programa de juegos ludicos ha sido muy provechoso en la
mejora de la comunicacion de la comprension de figuras geometricas de

los estudiantes de segundo grado de primaria del grupo experimental.

5.2.3. Andlisis respecto al objetivo 3: Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora el uso de estrategias para orientar
las figuras geometricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo

Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.

Los resultados obtenidos antes de aplicar el programa de juegos ludicos
para la mejora del uso de estrategias para orientar las figuras geométricas
de los estudiantes del segundo grado, tal como se muestra en latabla 09
y gréfico 05, en relacion al objetivo 2 se determina que la mayoria de los
estudiantes se encontraban en el nivel de logro B o proceso (48%) y logro
C o inicio (42%) del grupo experimental, asimismo en el nivel de logro
B o proceso (52%) y logro C o inicio (34%) del grupo control respecto al

aprendizaje del uso de estrategias para orientar las figuras geométricas,
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manifestindose en escasa medida el empleo de estrategias vy
procedimientos basados en la manipulacion para construir objetos,
dificultades en la mediciéon de la longitud (ancho y largo) usando
unidades no convencionales, determinando ademas que los resultados en
ambos grupos son semejantes 0 que los grupos se encuentran

equiparados.

Los resultados obtenidos después de aplicar el programa de juegos
ludicos para la mejora del uso de estrategias para orientar las figuras
geométricas de los estudiantes del segundo grado de primaria luego de
aplicar las 10 sesiones de aprendizaje, tal como se muestra en la tabla
10 y grafico 06, en relacion al objetivo 2 se muestran en los resultados de
la evaluacion después del experimento realizado que la mayoria de los
estudiantes alcanzaron ubicarse en el nivel logro A o previsto (45%) y
logro AD o destacado (26%) del grupo experimental, asimismo en el
nivel de logro A o previsto (28%) y logro AD o destacado (10%) del
grupo control respecto del aprendizaje del uso de estrategias para orientar
las figuras geométricas, evidencidndose con mejora en el empleo de
estrategias y procedimientos basados en la manipulacion para construir
objetos, la medicidn de la longitud (ancho y largo) usando unidades no
convencionales, se determind que los resultados del grupo experimental

son mayores al grupo control, contrastado también en la prueba de

hipotesis 3, | Zcai=-2,821| >|Zgs0, = -1,645| y ademas el p valor es 0,005,

menor al nivel de significancia de 0,05menor al nivel de significancia de
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0,05, deduciendo que los resultados en el grupo de control no hubo
cambios significativos, es decir los resultados del grupo experimental
fueron superiores a los del grupo de control, por tanto se puede inferir
que la aplicacion del programa de juegos ludicos ha sido muy provechoso
en la mejora del uso de estrategias para orientar las figuras geométricas

de los estudiantes de segundo grado de primaria del grupo experimental.

5.2.4. Analisis respecto al objetivo 4: Determinar en qué medida el
programa de juegos ludicos mejora la argumentacion de
afirmaciones con las figuras geométricas de los estudiantes de
segundo grado de primaria en la Institucion Educativa César
Abraham Vallejo Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado,

Huéanuco- 2017.

Los resultados obtenidos antes de aplicar el programa de juegos ludicos
para la mejora la argumentacion de afirmaciones sobre las figuras
geométricas de los estudiantes del segundo grado, tal como se muestra
en latabla 11y gréafico 07, en relacion al objetivo 2 se determina que la
mayoria de los estudiantes se encontraban en el nivel de logro B o
proceso (48%) y logro C o inicio (39%) del grupo experimental,
asimismo en el nivel de logro B o proceso (55%) y logro C o inicio (28%)

del grupo control respecto al aprendizaje de la argumentacion de
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afirmaciones sobre las figuras geométricas, manifestdndose en escasa
explicacion de semejanzas y diferencias entre las figuras geométricas,
determinando ademas que los resultados en ambos grupos son semejantes

0 que los grupos se encuentran equiparados.

Los resultados obtenidos después de aplicar el programa de juegos
ludicos para la mejora la argumentacion de afirmaciones sobre las figuras
geométricas de los estudiantes del segundo grado de primaria luego de
aplicar las 10 sesiones de aprendizaje, tal como se muestra en la tabla
12 y grafico 08, en relacion al objetivo 4 se muestran en los resultados de
la evaluacion después del experimento realizado que la mayoria de los
estudiantes alcanzaron ubicarse en el nivel logro A o previsto (39%) y
logro AD o destacado (19%) del grupo experimental, asimismo en el
nivel de logro A o previsto (28%) y logro AD o destacado (10%) del
grupo control respecto del aprendizaje de la argumentacion de
afirmaciones sobre las figuras geométricas, evidenciandose con mejora
en la explicacion de semejanzas y diferencias entre las figuras
geomeétricas, se determind que los resultados del grupo experimental son

mayores al grupo control, contrastado también en la prueba de hipotesis
4, |Zcai=-2,821| >|Zosy = -1,645| y ademas el p valor es 0,005, menor
al nivel de significancia de 0,05menor al nivel de significancia de 0,05,
deduciendo que los resultados en el grupo de control no hubo cambios

significativos, es decir los resultados del grupo experimental fueron

superiores a los del grupo de control, por tanto se puede inferir que la
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aplicacion del programa de juegos ludicos ha sido muy provechoso en la
mejora la argumentacion de afirmaciones sobre las figuras geométricas

de los estudiantes de segundo grado de primaria del grupo experimental.
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V1. CONCLUSIONES

o Segun los resultados de la tabla 6 se determind que el programa de
juegos ludicos mejora significativamente la modelacion de situaciones
con figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza
de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017, con p=0,011.

o Segun los resultados de la tabla 8 se determiné que el programa de
juegos ludicos mejora significativamente la comunicacion de su
comprension de figuras geométricas de los estudiantes de segundo
grado de primaria en la Institucién Educativa Cesar Abraham Vallejo
Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017, con
p=0,015.

o Segun los resultados de la tabla 10 se determiné que el programa de
juegos ludicos mejora significativamente el uso de estrategias para
orientar las figuras geométricas de los estudiantes de segundo grado de
primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo Mendoza
de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017, con p=0,005.

o Segun los resultados de la tabla 12 se determin6 que el programa de
juegos ludicos mejora significativamente la argumentacion de
afirmaciones con las figuras geométricas de los estudiantes de segundo
grado de primaria en la Institucién Educativa César Abraham Vallejo

Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Hudnuco— 2017, con
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p=0,048.

Segun los resultados de la tabla 6, tabla 8, tabla 10 y tabla 12 se
determind que el programa de juegos ludicos mejora significativamente
el aprendizaje de figuras geométricas de los estudiantes de segundo
grado de primaria en la Institucion Educativa César Abraham Vallejo

Mendoza de Castillo Grande, Leoncio Prado, Huanuco— 2017.
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ANEXOS



Edad: .............. Fecha: ......cooviiiiiiii Seccion: ................

1.- Observa y une linea segun corresponde.

Triangulo
Rectangulo -
Circulo
Cuadrado
Trapecio
Rombo
2.- Dibujar segun corresponde.
DESCRIPCON GRAFICO
La gata esta encima de la
mesa.

Pelota est4 Debajo de la silla.

Paloma tiene su nido arriba
en el arbol.

3.- Medir el ancho, el alto y el largo usando una regla.

4.- Marca con un aspa la frecuencia con que realizas estas acciones.



A veces Siempre Nunca

Hago mis tareas

Ayudo a lavar los platos

Saco a pasear al perro

Practico deportes

Visito a la abuelita

5.- Observa las siguientes figuras:

O

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4

¢En cual de ellas no aparecen triangulos? Menciona las caracteristicas del
triangulo.

e Q) Figura 1 b) Figura 2

e C) Figura 3 d) Figura 4

6.- Repasa con rojo las lineas curvas abiertas y con azul las lineas poligonales
abiertas.

—— _

> A




7.- Colorea de rojo la figura que esta a la derecha de y de azul, la figura que

estd a la izquierda de:

8.- Completa la oracion segun la imagen y colorea.

1. El helicoptero esta a de Anita.

2. Lavacaestaa de Noé.

3. Arriba de los nifios esta la




4. El caballo esta de los nifos.

5. José esta Anita y José.

9.- Completa las secuencias y colorea segun tu criterio.




10.- Une con una linea el nombre del cuerpo geométrico con la figura de la derecha, segln
corresponda.

Esfera

Prisma

A
Cono Ej
AN

Piramide

Cilindro

Cubo



I. DATOS

SESION DE APRENDIZAJE N° 1

GENERALES:

= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION
= DOCENTE

TITULO: Reconocen las figuras geométricas.

: Segundo grado “A”
: Sonia Espinoza Leo

APRENDIZAJE ESPERADO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Resuelve Modela objetos | Establece relaciones entre los
problemas de | con formas | datos de ubicacion y recorrido
S forma, movimiento | geométricas y | de los objetos y personas del
5 ylocalizacién_ sus entorno, Yy los expresa en un
> transformacion | grafico, teniendo a los objetos
- es. fijos como puntos de referencia;
g asimismo, considera las figuras
geométricas de un objeto 0 una
figura.

de la sesién

II. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:

FASE ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE RECUR- | TIEM

SOS PO
(Motivacion y experiencia)

8 Profesora presenta en el tablero las 4 figuras geométricas.

z ¢ Qué vemos? Fichas 20

Lé.l ¢, Qué son figuras geométricas?

N ¢, Qué figuras geométricas encontramos en el tablero? Tablero

&

g B Se establece con los estudiantes el propoésito de la

> sesién: Figuras geométricas

g:) B Se acuerda las normas que permitiran el desarrollo




ACTIVIDADES DE PROCESO

(Reflexion, construccion y conceptualizacion)
DESARROLLO: Cuento Pedagdgico: Narracion de la
historia de ¢, como Papito DIOS hizo el mundo de forma
geométrica? Etapa de orientacion y ejecucion: Se dibujara
en el tablero las 4 figuras geométricas Se las ira
mostrando y describiendo una por una (Por ejemplo: les
muestras el triangulo y les dices que tiene 3 lados, etc.).
Una vez puedan reconocerlas, se les pide que busqueny
tomen objetos del aula que tengan alguna de estas 4
formas Organizacién de grupos: Los estudiantes se
organizan en 4grupos para la elaboracion de las figuras
geomeétricas con el material traido de casa, dentro del
grupo se nombra un lider quien sera el guia de sus
comparfieros Se hace conteo por grupo del material que
los nifios consiguieron de sus casas. Se clasifica el
material. Luego a cada grupo se le asigna una figura para
gue la elaboren con el material que se consiguid. Creacién
de las figuras geométricas Se pide a cada grupo que
tengan en su mesa el material traido. Luego el docente
pegara en el tablero las cuatro figuras basicas y le
asignara a cada grupo una de las figuras. Se verifica que
los estudiantes hallan hechos las figuras y por ultimo se
colocan en un rincon donde quedaran las figuras
geométricas. Etapa final: Los estudiantes resolveran el
siguiente interrogante:

¢, Cuantas figuras se elaboraron y de qué formas?

A partir de la respuesta a este interrogante cada grupo de
nifios debera presentar su trabajo terminado.

®  Definen qué son figuras geométricas.

®  Desarrollan una hoja de aplicacion con la guia del
docente.

Material 55
Reciclado

Goma

Mesas

ACTIVIDADES DE CIERRE

(Transferencia, aplicacion y metacognicion)
®  Reconoce y realiza de forma correcta las cuatro
figuras geométricas basicas.

®  Realizan un recuento de las actividades que
realizaron durante la sesion.

®  Realiza las siguientes preguntas sobre las
actividades efectuadas durante la sesion:

* ; Qué han aprendido el dia de hoy?

* ; Te parecio facil?

* ; Dénde encontraste dificultad?, ¢ por qué?
* ¢ Para qué te sirve lo aprendido?

Pre 15
prueba

l1l. EVALUACION:

ACTITUDES INDICADORES TECNICA

INSTRUMENTO




VALOR /
ACTITUD:
Respeto

CEPs:

Establece relaciones entre los datos de
ubicacién y recorrido de los objetos y
personas del entorno, y los expresa en un
grafico, teniendo a los objetos fijos como
puntos de referencia; asimismo, considera
las figuras geométricas de un objeto o una
figura.

Prueba

Prueba de
desarrollo




I. DATOS

SESION DE APRENDIZAJE N°2

GENERALES:

= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION
= DOCENTE

TITULO: Usamos las expresiones: “encima de”,

: Segundo grado “A”
. Sonia Espinoza Leo

LE 11 ”

debajo de”, “arriba” y “abajo”

APRENDIZAJE ESPERADO

de” y “debajo de”, segun corresponda”

e Acuerdo de las normas de convivencia que
pondran en practica en la sesién de hoy.
Resdaltalas en el cartel de convivencia para
evaluarlas durante la clase.

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADORES
Resuelve Matematiza Identifica datos de ubicacién de
< problemas de | situaciones. objetos en entornos cercanos,
E forma, Comunica y | segun un referente, expresandolos
‘<§E movimiento y | representa con material concreto y gréfico.
m localizacion. Ideas Describe la ubicacion de objetos y
L matematicas. personas con relacion a si mismo,
= usando las expresiones “encima
de’, “debajo de”, “arriba” y “abajo”
II. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:
FASE ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE RECUR- | TIEMPO
SOS
(Motivacion y experiencia)
o Recoge los saberes previos de los nifios y las
nifias. Para ello, pide que observen el aula y los
objetos que se encuentran alli: el escritorio, el Fichas 20
o armario, los estantes, las mesas, etc. Luego,
O preguntales: ¢ qué podemos hacer para que
Z nuestra aula se vea mas bonita y ordenada?,
g ¢,qué materiales podriamos traer para
%) ambientar el aula?, ¢en qué lugares los
"5] colocariamos?
g e Comunica el propdsito de la sesién: “Hoy
> ordenaran objetos del aula y aprenderan a
E; utilizar las nociones “arriba”, “abajo”, “encima




ACTIVIDADES DE PROCESO

(Reflexion, construccion y conceptualizacion)

Se plantea el siguiente problema:

Sonia y Elmer, estudiantes de segundo grado,

desean organizar su aula de la mejor manera.

La maestra, para ayudarlos, les sugiri6 realizar
lo siguiente:

Guardar las tijeras arriba de la pelota.

Guardar las gomas abajo de la pelota.

Colocar los individuales debajo de las témperas.

Colocar los borradores encima de la mesa.

Organicense en grupos y ayuden a Soniay a
Elmer a descubrir qué objetos colocaron de
forma incorrecta.

Formula preguntas para orientar a los
estudiantes en la comprension del problema,
por ejemplo: ¢, de qué trata?; ¢qué hicieron
Sonia y Elmer?, ¢ qué palabras tuvieron en
cuenta para colocar los utiles en el armario y en
la mesa? y otras segun la situacion

Propicia que elaboren sus propias estrategias
mediante las siguientes preguntas: ¢cémo
vamos a resolver la situacién?; ¢ podriamos
realizar una simulacion?, ¢de qué manera?;
¢, qué materiales del aula debemos usar?

Se forman los equipos en forma ludica para
aplicar los juegos de estrategia de grupo
utilizando el armario y una mesa para resolver
la situacion problematica y verbalizan las
acciones. Gana el equipo que termina primero.

Objetos
armario
mesas

55

ACTIVIDADES DE CIERRE

(Transferencia, aplicacion y metacognicion)

Propicia el recuento de las acciones que
realizaron para identificar la ubicacion de los
objetos empleando las nociones “arriba”,
“abajo”, “encima de” y “debajo de”. Luego,
plantea algunas preguntas, por ejemplo: ¢ qué
aprendieron hoy?, ¢ para queé les servira lo
aprendido?, ¢como lo aplicarian en su vida
diaria?

Exprésales tu felicitacion por el trabajo
realizado. Diles que, entre pares, se abracen
diciéndose “somos un equipo ganador”

Pre
prueba

15

[1l. EVALUACION:




ACTITUDES INDICADORES TECNICA | INSTRUMENTO
Identifica datos de ubicacion de
objetos en entornos cercanos,
segun un referente,
VALOR / expresandolos con material Prueba Prueba de
ACTITUD: concreto y grafico. desarrollo
Respeto Describe la ubicacion de objetos y
CEPs: personas con relacion a si mismo,

usando las expresiones “encima

de”, “debajo de”, “arriba” y “abajo”




SESION DE APRENDIZAJE N° 3

|. DATOS GENERALES:
= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION . Segundo grado “A”
= DOCENTE

. Sonia Espinoza Leo

TITULO: Medir y comparar el ancho, alto y largo.

APRENDIZAJE ESPERADO

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADORES

Resuelve Comunica y | Expresala medida de longitud de los

problemas de | representa objetos (largo, ancho) usando su
5 forma, ideas cuerpo: cuartas y
E movimiento y | matematicas. objetos como clips, lapices, borrador
= localizacion. Elabora y usa | Usa objetos y su propio cuerpo
— estrategias. como unidades de medida
<§E arbitrarias para medir

y comparar longitudes de Ilos
objetos.
II. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:
FASE ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE RECUR- | TIEM
SOS PO
(Motivacion y experiencia)
* Recoge los saberes previos de los estudiantes y
®) recuerda con ellos algunas situaciones cotidianas
LE) en las que hayan tenido que realizar una medicion. | Fichas 20
n * Comunica el propdésito de la sesion: hoy
& aprenderan a medir y a comparar el ancho, alto y
fﬁ largo de los objetos de su entorno utilizando
9( medidas arbitrarias.
g » Acuerdo de las normas de convivencia que
= pondran en practica en la sesién de hoy.
2 Resaltalas en el cartel de convivencia para
evaluarlas durante la clase.




ACTIVIDADES DE PROCESO

(Reflexion, construccion y conceptualizacion)

* Se plantea el siguiente problema:

* Los alumnos del segundo grado realizaran un
compartir muy pronto. Hoy se estan organizando
para ver de qué manera pueden decorar la mesa
de su profesor, en la cual pondran todos los
bocaditos.

Ana dio una buena idea: “Decoremos colocando papel
crepé de colores alrededor de la mesa hasta el suelo”.

A todos les gusté la idea, pero se preguntaron: “; Cuanto
papel crepé se necesitara para decorar la mesa?”.

* Asegura la comprension del problema. Con esta
finalidad, preguntales: ¢, de qué trata el problema?;
¢qué debemos medir?, ¢para qué van a medir?;
¢qué deben medir de la mesa?; ¢ sera lo mismo
decir: largo, ancho y alto?, ¢en qué se
diferencian?; ¢ para qué mediran el largo y ancho
de la mesa?, ¢ para qué mediran el alto de la
mesa?; ¢todas las partes tendran la misma
medida?, ¢por qué?; ¢cémo comprobaremos las
medidas?

* Organiza a los nifios y a las nifias en grupos de 4
integrantes y entrégales las tarjetas con imagenes
de objetos que servirdn como medidas arbitrarias:
cuartas, borrador, lapiz y clip. Indica que se
muestran las formas en que realizaran la medicion.
(Una cuarta, un borrador, un clip, un lapiz)

» Se forman los equipos en forma ladica para aplicar
los juegos de estrategia de grupo utilizando el
armario y una mesa para resolver la situacion
problematica y verbalizan las acciones. Gana el
equipo que termina primero.

* Promueve la busqueda y la elaboracion de
estrategias de medicién, mediante las siguientes
preguntas: ¢,con qué materiales realizaran las
mediciones?, ¢ utilizaran el mismo objeto para
medir el largo, ancho y alto?, ¢por qué?; ¢ de qué
forma podemos medir el ancho, largo y alto de la
mesa?; ¢podriamos hacer una simulacion?, ¢ de
qué manera?

Objetos
armario

mesas

55




(Transferencia, aplicacion y metacognicién)
" » Conversa con los nifios y las nifias sobre las
[ actividades desarrolladas en esta sesién y plantea
E algunas preguntas, por ejemplo: ¢,qué aprendimos | Pre 15
O hoy?, ¢ creen que el material que utilizaron los prueba
"5 ayudé?, ¢ por qué?; ¢ tuvieron dificultades en
CUfJ) alguna parte del trabajo?, ¢en cual?, ¢ las
<DE pudieron solucionar?, ¢, de qué forma?; ¢ creen
&) gue lo aprendido hoy les servira en la vida diaria?,
E £comMo?
::) * Exprésales tu felicitacion por el trabajo realizado.
Diles que, entre pares, se abracen diciéndose
“somos un equipo ganador”.
lIl. EVALUACION:

ACTITUDES INDICADORES TECNICA | INSTRUMENTO

Expresa la medida de longitud de los
VALOR / objetos (largo, ancho) usando su cuerpo:
ACTITUD: | cuartas y objetos como clips, lapices, Prueba Prueba de
Respeto borrador. desarrollo
CEPs: Usa objetos y su propio cuerpo como

unidades de medida arbitrarias para medir

y comparar longitudes de los objetos.




SESION DE APRENDIZAJE

N° 4

|. DATOS GENERALES:

= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION : Segundo grado “A”
= DOCENTE : Sonia Espinoza Leo

TITULO: Siempre, A veces, Nunca.

APRENDIZAJE ESPERADO

ACTIVIDADES DE INICIO

B Sefalan:

B Conuna X las acciones que realiza siempre.

B Con un circulo las acciones que realizo a veces.
B Con una nube las acciones que nunca realizo.

B Se establece con los estudiantes el proposito de la

sesion: utilizamos siempre, a veces, nunca.

B Se acuerda las normas que permitiran el desarrollo de la

sesion.

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
= Actla y piensa | Comunica y | Describe la ocurrencia
< matematicamente  en | representa ideas | de acontecimientos
E 6 situaciones de gestién | matematicas usando las expresiones:
e de datos e siempre, a veces,
= incertidumbre. nunca.
Il. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:
FASE ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE RECUR- | TIEM
SOS PO
(Motivacion y experiencia)
B Profesora reparte a cada niflo(a) fichas impresas con
imagenes de nifos haciendo diversa actividades.
Fichas 20




(Reflexion, construccion y conceptualizacion)
Cl[ w4 9. !
Papelogra
fo

B Se plantea una situacion problematica.
o o L Plumones
A B Desarrollan actividades de comprension del problema.
tu) ® Proponen estrategias para desarrollar el problema. Cuaderno 55
8 B Verifican sus respuestas.
E ® Elabora una lista de actividades que realiza siempre, a veces, | Lapiz
(@] nunca.
wn Pizarra
LéJ
< SIEMPRE A VECES NUNCA Mota
>
(l—) Colores
<

B Desarrollan hojas de aplicacién siempre, a veces, hunca
con la guia del docente.
W (Transferencia, aplicacion y metacognicion)
[ . .
o ®  Hacen un recuento de las actividades realizadas
("lj en la sesién.
L B Se realiza las siguientes preguntas a los Pre 15
- - prueba
0 estudiantes.
L
@)
<D‘f ¢ Qué aprendieron en esta sesion?
> ¢, Como aprendieron?
5 ¢ Para qué les sirvio lo aprendido?
<
lll. EVALUACION:

ACTITUDES INDICADORES TECNICA | INSTRUMENTO
VALOR/ Describe la ocurrencia de acontecimientos
ACTITUD: usando las expresiones: siempre, a veces, | Prueba Prueba de
Respeto nunca. desarrollo
CEPs:




SESION DE APRENDIZAJE N° 5

|. DATOS GENERALES:

= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION : Segundo grado “A”
= DOCENTE . Sonia Espinoza Leo

TITULO: Reconocen las partes esenciales del rectangulo, cuadrado, triangulo y

circulo.
APRENDIZAJE ESPERADO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Resuelve Comunica  su | Describe las formas

Z_E problemas de | comprension bidimensionales y
= forma, movimiento | sobre las formas tridimensionalgs mediante sus
= y localizacion. v relaciones | €lémentos: numero de lados,
— o esquinas, lados curvos y rectos;
< geometrlcas. ,

S namero de puntas, caras,

formas de sus caras.

[I. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:

FASE ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE RECUR- | TIEM
SOS PO

(Motivacion y experiencia)

Profesora entrega a los estudiantes palitos de chupetes o
sorbetes.

Forman figuras cerradas de 3 y 4 lados. Fichas 20
Responden interrogantes:

¢, Qué nombre recibe cada una de las figuras formadas?, ¢ Como
se denominan las lineas rectas que forman las figuras?, ¢ COmo
se llaman los puntos de encuentro entre dos lineas rectas?.
Responden interrogantes: ¢ Como se llaman los puntos de
encuentro entre dos lineas rectas?

B Se comunica el proposito de la sesion de aprendizaje:
Hoy aprenderan a reconocer las partes esenciales del
rectangulo, cuadrado, triangulo y circulo, y a representar
objetos mediante figuras y con material moldeable
(plastilina)

®  Establecer las normas de convivencia con los estudiantes.

ACTIVIDADES DE INICIO




ACTIVIDADES DE PROCESO

(Planteamos el siguiente problema:)
La Institucion Educativa “Sefior de los Milagros” esta organizando
un festival de mini cometas hechas por los estudiantes. Se han
propuesto varios modelos de cometa que deberan ser elaborados
en tamafio pequefio. ¢, COmo construirdn las cometas?, ¢ Qué
deberan tener en cuenta?, ¢ Qué materiales usaran?
Volantin, diamante, cachirulo, avién, cambucho, kimono
Comprension del problema.
Leen el enunciado en forma clara y pausada.
Expresan con sus propias palabras el problema. Preguntamos: ¢, Qué pide el
problema?
Busqueda de estrategias
Preguntamos ¢ Cémo haréan para construir la cometa elegida?; ¢ Qué haran
primero?, ¢ Qué haran después?, ¢;Qué haran para identificar las figuras
geométricas que se pueden visualizar en la cometa? Proponemos el uso de
algunos materiales como sorbetes, papel de seda o cometa, hilo, entre
otros.
Representacién
Los encargados de los materiales que entreguen a cada grupo sorbetes,
hilo, cinta adhesiva, papel de seda (de regalo, celofan o papel periédico),
tijeras, regla.
Los animamos a que formen las figuras con sorbetes y usen plastilina para
unir sus extremos. Pideles que describan cuantos sorbetes han utilizado en
cada figura y cuantos puntos de plastilina hay en total.
Organizamos la muestra de los modelos construidos por cada grupo.

Preguntamos: ¢ Qué nombre recibe cada una de las figuras?, ¢ Como se
denominan las lineas rectas que componen la figura?

Colocamos en la pizarra un papelote con un cuadro de doble entrada como
el que se muestra a continuacién y pide a cada grupo que marque con un
aspa (X) el casillero que corresponde a las figuras geométricas identificadas
en la estructura del modelo construido.

Entregamos un geo plano o poliedros desarmables a cada grupo y desafia
a los estudiantes a que construyan figuras en él. Luego, indica que dibujen
en un papel cuadriculado lo que han hecho y pide que sefalen sus
diferencias y semejanzas.

Formaliza lo aprendido mediante preguntas: ¢ Qué nombre reciben en
general las figuras cerradas formadas por lineas rectas?; ¢ Qué tienen en
comun el cuadrado, el rectangulo y el triangulo?, ¢ En qué se diferencian?.
Observan los elementos esenciales que toda forma bidimensional tiene:
lados, puntas o vértices, lineas curvas y lineas rectas. Enfatiza también las

caracteristicas comunes y las diferencias entre dichas formas.
lado

Veértice (punta)

Propiciamos la reflexion de los estudiantes.

Preguntamos: ¢Como se sintieron frente al problema?, ¢ fue facil
comprender de que se trataba?, ¢ Fue facil resolverlo o fue dificil?, ¢ Qué
hicieron primero?, ¢ Qué hicieron después?, ¢ Han tenido alguna dificultad?,
¢,Cudl?, ¢La han superado?, ¢ Co6mo?.

Resuelven nuevas situaciones.

Palitos
de
chupete
Cajas

Plastilina

Bloques
l6gicos

Poliedros

Geo
plano

60




ACTIVIDADES DE

CIERRE

(Transferencia, aplicacion y metacognicion)
®  Formulamos preguntas como las siguientes:

* ¢ Qué aprendimos?,; Para qué aprendimos?,;Para qué sirve lo

que aprendimos?.
Resuelven ficha de trabajo.
¢, Qué lograron los estudiantes?

¢, Qué dificultades se observaron durante el aprendizaje y la

ensefanza?

Pre 10
prueba

l1l. EVALUACION:

ACTITUDES

INDICADORES

TECNICA

INSTRUMENTO

VALOR/
ACTITUD:
Respeto

CEPs:

Describe las formas bidimensionales y
tridimensionales mediante sus elementos:
namero de lados, esquinas, lados curvos y
rectos; numero de puntas, caras, formas
de sus caras.

Prueba

Prueba de
desarrollo




SESION DE APRENDIZAJE N° 6

I. DATOS GENERALES:

= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION : Segundo grado “A”
= DOCENTE : Sonia Espinoza Leo

TITULO: Lineas abiertas y lineas cerradas.

APRENDIZAJE ESPERADO

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
O Resuelve Modela objetos | Reconocen lineas rectas abiertas y
= problemas  de | con formas | cerradas en una figura.
‘% < | forma, geométricas y sus | Completa una figura dada utilizando
L movimiento v | transformaciones. | lineas rectas cerradas y abiertas.
<§( localizacion.
Il. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:
FASE ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE RECUR- | TIEM
SOS PO

(Motivacion y experiencia)

Salimos al campo y juntaron objetos que encontraron.
Dialogamos:

¢, Qué encontramos? Fichas 20
¢ Para qué sirve?

¢, Qué haremos?

¢A qué se parece?

¢ Sera una linea abierta o cerrado?

Se establece con los estudiantes el propésito de la sesion:
Lineas abiertas y cerradas.

Se acuerda las normas que permitiran el desarrollo de la
sesion.

ACTIVIDADES DE INICIO




(Reflexion, construccion y conceptualizacion)
Se explica y traza en la pizarra las lineas abiertas y
cerradas para luego relacionar con una flecha.

B Se realiza la compresion del problema. Para ello haz
las siguientes preguntas: ;de qué trata?, ;qué medidas
tiene?, ¢ qué pide la interrogante?

B Se realiza la busqueda de estrategias, se realiza las
siguientes preguntas: ¢ podrias plantear el problema de
otra forma?, ¢ qué nos pide el problema?, has resuelto
un problema parecido? Imagina este mismo problema
en condiciones mas sencillas: §cémo lo resolverias?

B Realizan la representacion del problema con material
concreto.

®  Formaliza lo aprendido con la participacién de los
estudiantes.

ACTIVIDADES DE PROCESO

" Se reflexiona con los nifios y nifias respecto a los
procesos y estrategias que siguieron para mejorar a
través de las siguientes preguntas: ¢ fue util pensar en
una estrategia?, ¢ fue necesario el uso del material
concreto?, s por qué?, s habra otra forma de desarrollar?

® Transferencia, plantean otras situaciones sobre lineas
abiertas y cerradas.

Desarrollan una hoja de aplicacion sobre lineas abiertas y
lineas cerradas con la guia del docente.

Pagina
impresa | gg
de la
activi-
dad.

Lapiz.

Ceras de
colores

ACTIVIDADES DE CIERRE

(Transferencia, aplicacion y metacognicion)
B Realizan un recuento de las actividades que realizaron
durante la sesion.

B Realiza las siguientes preguntas sobre las actividades
efectuadas durante la sesion:

* ;, Qué han aprendido el dia de hoy?

* ¢, Te parecio facil?

* ;Donde encontraste dificultad?, ¢ por qué?
« ;Para qué te sirve lo aprendido?

Pre 15
prueba

[1l. EVALUACION:

ACTITUDES

INDICADORES

TECNICA

INSTRUMENTO

VALOR/
ACTITUD:

Reconocen lineas rectas abiertas y
cerradas en una figura.

Prueba




Respeto

CEPs:

Completa una figura dada utilizando lineas
rectas cerradasy abiertas.

Prueba de
desarrollo




SESION DE APRENDIZAJE N° 7

|. DATOS GENERALES:
= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION
= DOCENTE

: Segundo grado “A”
. Sonia Espinoza Leo

TITULO: Nociones de lateralidad “derecha” e “izquierda”

APRENDIZAJE ESPERADO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Actla y piensa | Matematiza Identifica datos de ubicacion de
< matematicamente | situaciones. Objetos en entornos cercanos,
E en situaciones de | Comunica y | segun un referente, expresandolos
‘<§E forma, representa con material concreto y gréfico.
m movimiento y | ideas Describe la ubicacion de objetos y
e localizacion. matematicas. personas con relacion a si mismo,
= usando las expresiones “derecha” e
‘izquierda”

II. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:

FASE

ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE

RECUR
SOS

TIEMPO

(Motivacion y experiencia)

Recoge los saberes previos de los estudiantes sobre
las nociones “derecha” e “izquierda”. Para ello, indica
gue ejecuten las siguientes consignas: hagan una
sefial de adios con la mano derecha, sefialen la puerta
del salén con el dedo indice de la mano izquierda,
abracen al compafiero o a la compafiera que esta a su
derecha, etc.

Comunica el propésito de la sesion: hoy aprenderan
a reconocer su derecha y su izquierda, y de quien se
encuentre al frente, al lado, delante o detras de
ustedes.

Acuerdo de las normas de convivencia que los
ayudaran a trabajar en un ambiente favorable en la
sesion de hoy.

Fichas

20

Reflexidn, construccion y conceptualizacion)

Presenta el siguiente problema:

Los estudiantes del segundo grado se han organizado en
equipos para jugar “Tumbalatas”. A fin de diferenciarse entre
ellos, decidieron colocarse pulseras de sorbetes en las manos:
una pulsera roja en la mano derecha y una pulsera blanca en
la mano izquierda. Luego jugaron.

Dos
pulsera

55




“Tumbalatas”
- Se utilizaran 10 latas y una pelota. Con las latas se formara
una torre.
- Cada equipo, por turnos, lanzara la pelota sobre la torre de
latas de acuerdo a una consigna, por ejemplo: lanzarla con la
mano derecha, lanzarla con la mano izquierda, patearla con el
pie derecho, patearlo con el pie izquierdo, etc.
- Ganara el equipo que logre tumbar la mayor cantidad de
latas.

__Asegura la comprension del problema mediante las
siguientes preguntas: ¢, de qué trata?; ¢, COmo se organizaron
los estudiantes?, ¢ por qué?; ¢ ustedes que deben hacer?;

¢ qué jugaron?

_ Organicen en equipos y que se pongan las pulseras, luego,
pregunta: ¢ qué color de pulsera se han puesto en la mano
izquierda y en la mano derecha?

_ Promueve la bisqueda de estrategias mediante algunas
preguntas de forma individual: ¢ sabes cual es tu mano
derecha?, ;como te das cuenta?, ¢ sabes cual es tu mano
izquierda?; ¢como te das cuenta?; ¢qué acciones realizas con
la mano izquierda?, ¢ por qué?

_ Confirma que todos tengan las pulseras de acuerdo a la
consigna y lee las instrucciones del juego.

_Inicia el juego y verifica el uso correcto de la mano derecha
0 izquierda en los estudiantes. Luego, cambia las consignas
para que usen el pie derecho o el izquierdo.

_ Durante el juego puedes plantear otros retos que refuercen
el aprendizaje por ejemplo: armar las torres solo con la mano
izquierda, entregar la pelota a un/a comparfero/a que este a la
derecha o a la izquierda, etc. En este ultimo caso, pregunta:
¢quién esta a tu izquierda y quien esta a tu derecha?, ¢,cémo
lo sabes?

_ Valoro los aprendizajes de los estudiantes utilizando la lista
de cotejo.

_ Concluido el juego, formaliza los aprendizajes junto con los
estudiantes, para ello, solicita a los nifios y nifias que formen
parejas y se miren frente a frente. Después, indica que se
saluden dandose la mano derecha y preguntales: ¢ qué
sucede?, ¢como estan los brazos: de frente o cruzados? Pide
que expliguen el motivo y oriéntalos para que verbalicen que
los brazos se cruzan porque estamos en diferentes posiciones.
_ Cuando estemos en una fila y nos pidan que sefialemos
guien esta a nuestra derecha, usaremos la mano derecha para
ubicar a esa persona.

__ Reflexiona con los estudiantes sobre la importancia de
reconocer su derecha y su izquierda, y la derecha e izquierda

S por
estu-
diante

10 latas

una
pelota
peque-
fa

cartu-
chera

lapices

Colores




de otro cuando estan en frente, al lado, delante o detras de
ellos.

_ Formula las siguientes interrogantes: ¢qué materiales han

utilizado?, ¢ les fue facil resolver la situacion?, ¢ qué les
parecio dificil?, ¢ por qué?, como se sintieron mientras
realizaban la actividad ?, porqué es importante reconocer su
derecha y su izquierda?, ¢ por qué sera necesario reconocer
la derecha y la izquierda de sus compaferos/as?, ¢ qué
hicieron para diferenciar el lado derecho del izquierdo?,
¢pueden expresar si algiin material del aula esta ubicado a la
derecha o a la izquierda de otro?

Transferencia, aplicacion y metacognicion)
» Conversa con los estudiantes sobre sus aprendizajes

personas con relaciéon a si mismo, usando
las expresiones “derecha” e “izquierda”

a través de preguntas como: ¢,qué han aprendido Pre
" hoy?, ¢ pueden reconocer la derecha o la izquierda de | prueba 15
8:1 un/a compafiero/a cuando estan en frente, detras,
w delante o al lado de él/ella?, ¢ para qué les sera util
o este aprendizaje en la vida diaria?
Indica a los estudiantes que, con sus padres u otros familiares,
realicen acciones similares a las que vivenciaron en el aula y
las describan en su cuaderno.
|. EVALUACION:
ACTITUDES INDICADORES TECNICA | INSTRUMENTO
Identifica datos de ubicacion de objetos en
VALOR / entornos cercanos, segun un referente,
ACTITUD: | expresandolos con material concreto y | prueba Prueba de
rafico.
Ezipse_to %escribe la ubicacién de objetos y desarrollo




SESION DE APRENDIZAJE N° 8

|. DATOS GENERALES:
= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION
= DOCENTE

: Segundo grado “A”
. Sonia Espinoza Leo

TITULO: encima de /debajo de, arriba/abajo, derecha e izquierda.

APRENDIZAJE ESPERADO

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADORES

MATEMATICA

Actia y piensa
matematicamente
en situaciones de
forma,
movimiento y
localizacion.

Matematiza
situaciones.
Comunica Yy
representa
ideas
matematicas.

Identifica datos de ubicacién de objetos
en entornos cercanos, segun un
referente, expresandolos con material
concreto y grafico.

Describe la ubicacion de objetos y
personas con relacién a si mismo, usando
las expresiones “encima de”, “debajo de”,

“arriba”, “abajo”, “derecha” e "izquierda”

II. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:

FASE

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

RECURSOS

TIEMPO

ACTIVIDADES DE INICIO

(Motivacion y experiencia)

__Recoge los saberes previos de los estudiantes
pidiéndoles que brinden ejemplos de situaciones
cotidianas en las que es importante usar las palabras
“izquierda”, “derecha”, “encima de”, “debajo de”, “arriba”
y “abajo”. Por ejemplo: antes de cruzar las pistas,
debemos mirar a la derecha o a la izquierda; para
realizar una actividad en el cuaderno de trabajo,
debemos colocar encima del escritorio los Utiles que
necesitamos; al llegar al sal6n, ubicamos las mochilas
debajo de las carpetas; etc..

__ Comunica el propo6sito de la sesidn: hoy utilizaran
las nociones “arriba” ,”abajo” ,”encima de”, “debajo de”,
“izquierda” y “derecha” participando en un divertido
juego.

Acuerdo de las normas de convivencia que les
permitiran trabajar en un clima afectivo favorable.

Fichas.

10




ACTIVIDADES DE PROCESO

Reflexién, construccion y conceptualizacion)

_ Comunica a los nifios y nifias que asi como

mencionaron ejemplos de situaciones en las que han
utilizado las palabras “izquierda”, “derecha”, “encima
de”, “debajo de”, ¢ arriba” y “abajo”, también pueden
hacerlo mediante un juego llamado “encuentra el objeto

escondido”

_Invitalos a jugar, pega en la pizarra el papelote con las

indicaciones y léelas junto con ellos/as.

“Encuentra el objeto escondido”
¢, Qué necesitamos?

- Dos utiles escolares escondidos en el aula.

- Pistas escritas en hojas de dos colores (amarillo
y celeste).

¢, COMo nos organizamos?

- Formaremos dos grupos.

- Las pistas en las hojas amarillas perteneceran al
primer grupo y las pistas en las hojas celestes al
segundo grupo.

¢, Coémo jugamos?
- Los miembros de cada grupo recibiran pistas

” o«

que contengan las palabras “arriba”, “abajo”, “a

la derecha de...”, “a la izquierda de...”,”encima
de...” y “debajo de...”, teniendo en cuenta un
referente.
Por ejemplo
La pista que necesitas Una nueva pista te
buscar, encima de la daré, debajo de la
mesa la encontrards. mesa debes ver.

Cada pista los llevara a otra que los acercara cada vez
mas al objeto escondido.

Ganara el grupo que encuentre el objeto en menor
tiempo, siguiendo las consignas escritas en las pistas.

» Orienta la comprension de las indicaciones.
Dialoga con los estudiantes y preguntales:
¢ €n qué consiste el juego?, ¢ de qué colores
son las hojas que recibirdn?, ¢ qué palabras los
ayudaran a encontrar el objeto escondido?;
¢, Quién ganara el juego?; etc.

Plumones.
Papelotes.

Hoja de dos
colores

70




Forma dos grupos de trabajo y promueve que
cada uno busque sus propias estrategias. Para
ello, brindales un tiempo adecuado y adviérteles
gue deben tomar en cuenta el referente que se
indican en las pistas, por ejemplo: a la derecha
del escritorio, a la izquierda de la pizarra, etc.
Observa como aplica sus estrategias cada
grupo. Acompafalos y oriéntalos si tienen
dificultades.

Una vez concluido el juego formaliza los
aprendizajes junto con los estudiantes, para ello
se plantea interrogantes como estas: ¢, Qué fue
lo mas divertido?, ¢ qué dificultades tuvieron?,
etc.

Pregunta a ambos grupos silas consignas de
las pistas pueden ser representadas con
simbolos o codigos y cédmo serian estos por
ejemplo:

l o = O

arriba

abajo | derecha | izquierda | Encima | Debajo
de de

Entrega un papelote por grupo y pide que cada
uno, con un plumoén de distinto color, dibuje un
simbolo que represente la consigna de una de
las pistas que recibieron para hallar el objeto
escondido.

Valora los aprendizajes de los estudiantes
utilizando la lista de cotejo.

Reflexiona con los nifios y las nifias sobre las
estrategias que usaron y como pudieron dar
solucién a la situaciéon planteada en el juego.
Concluye junto con ellos que podemos utilizar
las nociones espaciales “encima de”, “debajo
de”, “arriba” y “abajo”, asi como las nociones de
lateralidad “izquierda” y “derecha”, para resolver
Diversas situaciones en la vida cotidiana.

ACTIVID
ADES

(Transferencia, aplicacion y metacognicion)

Conversa con los estudiantes sobre sus aprendizajes a través
de preguntas como:

Pre
prueba

10




¢, Se divirtieron y participaron activamente durante el juego?,
¢ Tuvieron dificultades?, ¢ cuales?;

¢ Podrian aplicar lo aprendido en la vida diaria?,
¢De qué forma?

lIl. EVALUACION:
ACTITUDES INDICADORES TECNICA | INSTRUMENTO
Identifica datos de ubicacion de objetos en
VALOR / entornos cercanos, segun un referente,
ACTITUD: | expresandolos con material concreto y | Prueba Prueba de
Respeto grafico. desarrollo
CEPs: Describe la ubicacion de objetos vy

personas con relacién a si mismo, usando

” o«

las expresiones “encima de”, “debajo de”,

” ”

“arriba”, “abajo”, “derecha” e "izquierda”




I. DATOS

SESION DE APRENDIZAJE N° 9

GENERALES:

= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION
= DOCENTE

TITULO: Secuencia de figuras geométricas.

: Segundo grado “A”
. Sonia Espinoza Leo

APRENDIZAJE ESPERADO

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES
Resuelve Modela objetos | Establece relaciones entre los datos de
6 problemas de | con formas | ubicacion y recorrido de los objetos y
E forma, geomeétricas y sus | personas del entorno, y los expresa en un
= movimiento y | transformaciones. | grafico, teniendo a los objetos fijos como
",'_" localizacion. puntos de referencia; asimismo,
<§( considera la secuencia de un objeto o una
figura.
II. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:
FASE ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE RECUR- | TIEM
SOS PO
(Motivacion y experiencia)
o * Recoge los saberes previos de los estudiantes y
5) recuerda con ellos algunas situaciones cotidianas
Z en las que hayan tenido que realizar una Fichas 20
'-éJ secuencia.
%) » Se establece con los estudiantes el propésito de la | Bloques
LéJ sesidn: Secuencia de figuras geométricas.. I6gicos
g * Acuerdo de las normas de convivencia que
> pondran en practica en la sesion de hoy.
'5 Reséltalas en el cartel de convivencia para
< evaluarlas durante la clase.




ACTIVIDADES DE PROCESO

(Reflexién, construccion y conceptualizacion)
Observan diferentes figuras.

OHAOR

Dialogamos:

¢ Todas las figuras son iguales?
¢ Qué son secuencias?

¢, Seran figuras geométricas?

B Socializan sus respuestas

B Se entrega a los estudiantes una cartulina rectangular,
con la que recortan figuras geométricas.

" Se les entrega diferentes siluetas en la cual identifican
las figuras geométricas y ubican la secuencia.

® Definen qué es una secuencia.

Desarrollan una hoja de aplicacion con la guia del
docente.

Cuader- | 55
no.

Fichas.

ACTIVIDADES DE CIERRE

(Transferencia, aplicacion y metacognicion)
Realizan un recuento de las actividades que realizaron durante
la sesion.

Realiza las siguientes preguntas sobre las actividades
efectuadas durante la sesion:

¢ Qué han aprendido el dia de hoy?

¢ Te parecio facil?

¢, Doénde encontraste dificultad?, s Por qué?
¢Las pudieron solucionar?, ¢ de qué forma?

¢, Para qué te sirve lo aprendido?

Exprésales tu felicitacion por el trabajo realizado.

Diles que se abracen diciendo lo logré”.

Pre 20
prueba

[1l. EVALUACION:

ACTITUDES

INDICADORES

TECNICA

INSTRUMENTO

VALOR /
ACTITUD:
Respeto

CEPs:

Establece relaciones entre los datos de
ubicacién y recorrido de los objetos y
personas del entorno, y los expresa en un
grafico, teniendo a los objetos fijjos como
puntos de referencia; asimismo, considera
la secuencia de un objeto o una figura.

Prueba

Prueba de
desarrollo




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

|. DATOS GENERALES:
= INSTITUCION EDUCATIVA: César A. Vallejo M.
= GRADO Y SECCION
= DOCENTE

: Segundo grado “A”
. Sonia Espinoza Leo

TITULO: Cuerpos geomeétricos.

APRENDIZAJE ESPERADO

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADORES
Actia y piensa | Matematiza Identifica elementos esenciales de los
< matematicamente | situaciones. objetos de su entorno y los expresa de
,L:) en situaciones de forma tridimensional con material
<§E forma, concreto.
L movimiento y _ o _
< localizacién Relaciona la forma tridimensional de
= material concreto con objetos de su
entorno.
II. SITUACIONES DE APRENDIZAJE:

FASE

ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE RECUR- | TIEM

SOS PO

ACTIVIDADES DE INICIO

(Motivacion y experiencia)
Observan los objetos del aula.

¢ A qué cuerpo geométrico se aparece la caja?
A qué cuerpo geométrico se aparece la lata? Fichas 20
¢A qué cuerpo geométrico se aparece el botiquin?
Luego del dialogo presenta el propdsito de la sesion:
Conocemos los sélidos geométrico
Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de
convivencia que ayuden a trabajar y aprender mejor entre

todos.




(Reflexion, construccion y conceptualizacion)
Atencién Directa Papelo-
grafos.
® Conseguimos cajas, latas y otros objetos parecidos a Plumon
los mostrados en el recuadro. Elaboramos objetos para
nuestra aula. Cuader- | 50
no.
o) B En grupos explican si ruedan o se deslizan.
@ Lapiz.
8 ® Traemos al aula objetos con formas geométricas.
x Pizarra.
& ® Ponemos una madera inclinada y colocamos los
) objetos. Mota.
0
Q ® Dicen qué solidos geométricos ruedan y cuales no
< Colores.
&) ruedan.
= L
'g:; B Adivina, adivinador ¢, qué cuerpo geométrico soy? IF‘)'c:np'at"
4 )
6 caras cuadradas Si me paras, me quedo
tengo y un nombre quieto. Si me echas,
AAAAAAA I O minmmnn ~amm . /
® Desarrollan una hoja de aplicacion.
Construyen sélidos geométricos.
(Transferencia, aplicacion y metacognicion)
'-51 B Realizan la Meta cognicion de sus aprendizajes:
(é) 'S:J ¢ Qué aprendi? , ; Como me senti? Pre 20
<Dn: % ¢ Para qué me sirve lo que aprendi? prueba
S0 ¢ En qué tuve dificultades?,  Coémo las superé?
5 ¢, Creen que lo aprendido hoy les servira en la vida
< diaria?, ¢,cémo?
Actividades de extension.
lIl. EVALUACION:
ACTITUDES INDICADORES TECNICA | INSTRUMENTO
Identifica elementos esenciales de los
VALOR/ objetos de su entorno y los expresa de
ACTITUD: | forma tridimensional con material Prueba Prueba de
Respeto concreto. Relaciona la forma desarrollo
CEPs: tridimensional de material concreto con
objetos de su entorno.




POS PRUEBA DE MATEMATICA

Edad: .............. Fecha: .......ccccoviiiiiiii..l Seccion: ................

1.- Observa y une linea segun corresponde.

Tridngulo
k ’ Rectangulo -
Circulo
Cuadrado
[AO A e ¢

Rombo

2.- Dibujar segun corresponde.

DESCRIPCON GRAFICO
La gata esta encima de la
mesa.

Pelota est4 Debajo de la silla.

Paloma tiene su nido arriba
en el arbol.

3.- Medir el ancho, el alto y el largo usando una regla

4.- Marca con un aspa la frecuencia con que realizas estas acciones.



A veces Siempre Nunca

Hago mis tareas

Ayudo a lavar los platos

Saco a pasear al perro

Practico deportes

Visito a la abuelita

5.- Observa las siguientes figuras:

O

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4

¢En cudl de ellas no aparecen triangulos? Menciona las caracteristicas del triangulo
e Q) Figura 1 b) Figura 2

e () Figura 3 d) Figura 4

6.- Repasa con rojo las lineas curvas abiertas y con azul las lineas poligonales
abiertas.

p— _

S A




7.- Colorea de rojo la figura que estd a la derecha de y de azul, la figura que esta
a la izquierda de:

8.- Completa la oracion segun la imagen y colorea.

1. El helicoptero esta a de Anita.

2. Lavacaestaa de Noé.

3. Arriba de los nifios esta la




4. El caballo esta de los nifios.

5. José esta Anita y José.

9.- Completa las secuencias y colorea segun tu criterio.

10.- Une con una linea el nombre del cuerpo geométrico con la figura de la derecha, segun corresponda.



Esfera

Prisma

Cono

Piramide

Cilindro

Cubo

> 0 Q>




ANEXOS - FOTOGRAFIAS
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