UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE
FACULTAD DE EDUCACION Y
HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS PARA
MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN EL
AREA DE MATEMATICA DE LOS ALUMNOS DEL
SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA ARCANGEL
GABRIEL A.H LOS ALGARROBOS, PIURA 2014

TESIS PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE
LICENCIADA EN EDUCACION PRIMARIA

Br. BRENDA LIZBETH BENITES ROJAS

ASESOR
Mgtr. WILFREDO PACHERRES GARCIA

PIURA-PERU
2016



JURADO EVALUADOR DE TESIS

Mgtr. Cruz Emérita Olaya Becerra
Presidente

Mgtr. Rosa Maria Dominguez Martos
Secretaria

Mgtr. Norka Tatiana Zuazo Olaya
Miembro



AGRADECIMIENTO

Agradezco a mi familia por haberme
apoyado a concluir mis estudios y ser una
persona de bien con valores y a la
universidad Catolica ULADECH - Piura
por darme la oportunidad de formar parte

de ella.



DEDICATORIA

Dedico A Dios, por darme la fuerza, sabiduria y
paciencia para realizar el presente trabajo de
investigacion. Asi mismo a mi familia, en
especial a mi esposo Tito Manuel y a mis hijos
Angelina Y Abdiel, quiénes me apoyan en todo

momento.

vi



RESUMEN

La presente investigacion titulada Aplicacion de estrategias de ensefianza
ludicas que mejoran el rendimiento académico en el area de matematicas en los
alumnos del segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Arcéngel Gabriel A.H Los Algarrobos, Piura 2014.

El estudio corresponde a una investigacion explicativa, de disefio pre-
experimental con pre-test y post-test en un solo grupo. Se realiz6 con una muestra
de 10 nifios (as), correspondientes al aula de segundo grado de educacion
Primaria. En ese grupo, de acuerdo al disefio de investigacion asumido, se aplico
una prueba de entrada de iniciacion de resolucion de problemas de sumas y restas
(Pre-test), luego el experimento centrado en estrategias lidicas para promover la
resolucion de problemas de sumas y restas en el area de matematicas y
finalmente, una prueba de salida (post-test). El analisis de resultados se realizd
utilizando Excel o SPSS, considerando estadisticos descriptivos (frecuencias,
media, mediana, desviacion estandar) y calculo de medias (t de student para
muestras relacionadas).

En sus resultados se distingue que el pre-test se lee que la mayoria de nifios
y nifias (04.0%), antes de la aplicacién del programa pre-experimental de
estrategias ludicas, se encuentran en la escala de calificacion denominada: inicio,
otro grupo de nifios (38,0%) se encuentra en la escala proceso y otro grupo de
nifios y nifias (12,0%) se encuentran en logro. En los estadisticos: en puntaje
minimo fue de 00, Todo se calcul6 considerando escala vigesimal (De 00 a 20).

En consecuencia, casi la totalidad de nifios estdn desaprobados en los
indicadores establecidos para medir el bajo rendimiento en el éarea de
matematicas. Lo que implica que tienen dificultad en sumar, restar y leer los
nameros. Los resultados demuestran la existencia de un problema en ciertas
condiciones necesarias para la iniciacion de Estrategias Ludicas en los nifios.

Palabras clave: Aplicacion de Estrategias Ludicas para mejorar el
Rendimiento Académico en el area de matematica, Institucion Educativa Arcangel
Gabriel.
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ABSTRACT

This research titled Application of playful teaching strategies that improve
academic performance in the area of mathematics students in the second grade of
primary education of School Archangel Gabriel A.H Los Algarrobos, Piura 2014.

The study is an explanatory research, pre-test experimental design with pre-and
post-test in one group. It was conducted with a sample of 10 children (as) for the
second-grade classroom primary education. In this group, according to the design
of assumed research, an entry test initiation problem solving addition and
subtraction (Pre-test) was applied, then the experiment focused on recreational
strategies to promote problem solving addition and subtractions in the area of
mathematics and finally an output test (post-test). The analysis of results was
performed using Excel or SPSS, descriptive statistics (frequencies, mean, median,
standard deviation) and calculating means (Student t test for related samples)
considering.

In its results it distinguished the pre-test read that most children (04.0%), before
application of the pre-experimental program of recreational strategies are on the
rating scale called: home, another group children (38.0%) is in the process scale
and another group of children (12 or%) are in achievement. In statistical: in
minimum score it was 00, was calculated considering all vigesimal scale (00 to
20).

Consequently, almost all children are deprecated in the indicators established to
measure low performance in the area of mathematics. Implying that have
difficulty adding, subtracting and read the numbers. The results demonstrate the
existence of a problem in certain necessary for the initiation of children Ludic
Strategies conditions.

Keywords: Implementation of Ludic Strategies to Improve Student Achievement
in the field of mathematics, Archangel Gabriel Educational Institution.

Palabras claves: Implementation of Ludic Strategies to Improve Student
Achievement in the field of mathematics, Archangel Gabriel Educational
Institution.
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. INTRODUCCION

En el Per(, uno de los grandes problemas que afrontamos los profesores es el bajo
rendimiento que tienen los alumnos en el area de matematica, segin como se
puede constatar en los resultados de la evaluacion censal 2008 donde indican que

mas del 90% de los alumnos no obtienen el logro esperado. (Hugo Diaz, 2008)

El proceso de ensefianza aprendizaje del area de Matematica permite que los
estudiantes se enfrenten a situaciones problemaéticas, vinculados o no a un
contexto real, con una actitud critica. En ello radica la importancia de esta area,
que al no tener los resultados esperados y planificados, el Ministerio de Educacién
declar6 en emergencia dicho proceso, con la intencién de buscar una mejora,
proponiendo desde capacitacion para los docentes, asi como el uso de estrategias

mas acordes con la realidad de los alumnos y el contexto educativo.

Bajo esta perspectiva el uso de la aplicacion de estrategias de ensefianza ludicas
nos permitird mejorar el rendimiento académico escolar de los estudiantes, es este

caso de la I.E Arcangel Gabriel donde se aplicara este proyecto.

Se mejorara la ensefianza y el aprendizaje de un saber como la Matematica,
implicara reorganizar el curriculo de modo que éste se pueda movilizar desde una
orientacién metodologica participativa que integre otras alternativas diferentes a la

presentacion de los contenidos matematicos.



Por lo cual a manera de efectuar una descripcion detallada de los aspectos mas
relevantes que posibilitaran la convergencia entre tematica y linea de

investigacion, se encuentra enmarcada, en seis capitulos:

El capitulo 1, estara referido al planteamiento del problema donde se delimita las
causas, consecuencias y una posible salida que minimice este referente, los
objetivos de la investigacion desde el enfoque general y especifico para plantear
soluciones que permitan minimizar la problematica descrita de manera
esquematizada, la justificacion de la investigacién en la cual se enfatiza la
necesidad de abordar la presente desde diferentes perspectivas, en los alcances las
limitaciones , en donde se clarifica la intension de la investigacion con sus
consecuentes aportes, asi como los inconvenientes encontrados para realizar con

éxito la investigacion.

Seguidamente el capitulo Il, estard integrado por los antecedentes de la
investigacion, alli se encuadran las investigaciones que sirven de antecedentes al
problema investigado, ademas de ello se describen las bases tedricas que sustentan

la propuesta.

El capitulo 111 correspondera al marco metodoldgico, el cual esta constituido por
la siguiente manera: Tipo de investigacion, disefio de la investigacion, variables
de la investigacion, poblacion y muestra de estudio, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, validez y confiabilidad, técnicas de analisis de datos y
procedimientos de actividades elementos que testifican el caracter cientifico de la
presente en el ambito educativo, por ser la plataforma en donde se permitié la

concepcion de los resultados de la forma méas objetiva posible. Siguiendo esta



linea de concordancia de la investigacion aqui se sustenta la propuesta en el cual
se evidencian los resultados obtenidos en relacion al nivel de aplicacion de las

variables consideradas de acuerdo a los objetivos planteados en la investigacion.

El capitulo IV, presentard los resultados de la investigacion, ubicando las tablas
y gréficos de acuerdo a los objetivos formulados, asimismo se contrastan las
hipotesis de investigacion y se discuten los resultados. En este capitulo queda
establecido que los nifios presentan dificultades en cuanto al rendimiento
académico del area de matematica, antes de aplicar el programa pre-experimental,

situacion que superan después de la aplicacion de las estrategias ludicas.

El capitulo V, enumerard y sintetizara las conclusiones de la investigacion de
acuerdo a los objetivos que se formularon; asimismo se precisan las respectivas
sugerencias a los docentes y a direccion de la institucion educativa donde se
realizo la investigacion.

Finalmente, se presentara las referencias bibliograficas y los anexos con los

respectivos instrumentos utilizados en la investigacion.

Se entregara a la comunidad de educadores esta investigacion, como una
contribucion a la didactica de la ensefianza en el area de matematica en educacion

primaria.



1.1. Caracterizacién de la probleméatica

a) Caracterizacion de la problematica

En el Perd, todos los afios los alumnos rinden un examen, para medir su capacidad
intelectual y poder ver si las estrategias metodologicas utilizadas por los docentes
en el area de Matematicas son adecuadas para que los nifios tengan un
rendimiento Optimo de acuerdo a su edad y nivel de instrucciéon. Galvarino.
(2009).

En términos generales se puede sefialar que las distintas evaluaciones
realizadas en el pais muestran muchos problemas importantes de calidad y de
equidad en los logros de los estudiantes en comprension de las matematicas en
todos los grados evaluados. La mayoria de estudiantes del pais no alcanza los
niveles de desempefio esperados para el grado. Este problema afecta a estudiantes
de todos los estratos estudiados: instituciones urbanas y rurales, estatales y no
estatales, varones y mujeres. Si bien la informacién mostrada resulta preocupante,
lo es aln mas la constatacion de que en casi todos los grados y areas evaluadas la
mayor parte de los estudiantes del pais se encuentra bastante lejos de lograr un

nivel adecuado de dominio de las capacidades evaluadas. Carrillo. (2009).

La evaluacion de la ECE 2012 y 2013 en Matematica a los alumnos de
primaria de segundo grado muestra que a escala nacional sélo el 12,8% logro el
nivel satisfactorio, es asi que en los ultimos cuatro afios de evaluacion este
resultado practicamente no ha variado, sin embargo, solo el nimero de estudiantes

debajo del Nivel 1 se redujo en 2 puntos  porcentuales.



La encargada de la evaluacion destaco que en los Ultimos afios hay un mayor
uso de los resultados de las evaluaciones, para tomar decisiones en términos del

curriculo escolar.

También resaltd que el estudio servira para reforzar la capacitacién docente
y para llevar a cabo jornadas de reflexion con los profesores, actividades que
tienen como finalidad que cada escuela se plantee metas de mejora de

aprendizajes, cuyos logros podran ser medidos con los resultados de la ECE 2014.

Este problema afecta a estudiantes de todos los estratos estudiados,
instituciones urbanas y rurales, estatales y no estatales, varones y mujeres. Si bien
la informacién mostrada resulta preocupante, lo es aln mas la constatacion de que
en casi todos los grados y areas evaluadas la mayor parte de los estudiantes del
pais se encuentra bastante lejos de lograr un nivel adecuado de dominio de las

capacidades evaluadas.

Martinez (2003) hizo un proyecto que llevo como titulo: Planificacion de
estrategias para la ensefianza de las matematicas en la segunda etapa de educacion
béasica (Caracas-Venezuela). En esta investigacion se centra en la planificacion de
estrategias para la ensefianza de la matematica en la segunda etapa de educacion
basica. Para ello se considerd la situacion problematica en cuanto a la
planificacién que realizan los docentes para impartir clase en el area de
matematica, ya que las estrategias utilizadas no son las mas adecuadas para
trasmitir los contenidos a los alumnos y se ve reflejada en el rendimiento

académico de los alumnos.



En el afio 2012 se realizo la evaluacion de estudiantes del 2° de primaria en
el Area de Matematicas en el cual los alumnos no lograron alcanzar el nivel,
encontrandose la mayor parte de sus estudiantes por debajo del nivel; esto se debe
a diversas causas que originaron el bajo rendimiento, tal como se detalla a

continuacion:

Escasa planificacion de estrategias en la accion pedagdgica por parte del
docente, Inadecuado uso de estrategias metodoldgicas en la ensefianza-
aprendizaje en el area de matematicas., La actual metodologia de ensefianza-
aprendizaje para el area de matematicas no estd obteniendo un rendimiento
académico favorable, Falta de atencion a las diferencias individuales para que
satisfagan las necesidades de cada alumno, disociacion entre la teoria y la practica
en el area de matematicas de modo que se imparta una serie de conocimientos
teoricos en los que el alumno no aprecia ninguna relacion con las realidades

concretas, siendo todas estas las causas de un bajo rendimiento.

Dicha investigacion se relacionara debido a los antecedentes dé nuestra
investigacion de rendimiento en el area de matematicas, sirven de apoyo para
ampliar el conocimiento en como disefiar las estrategias y actividades para
estimular al alumno en el aprendizaje de las matematicas, que permitan desarrollar
capacidades para percibir, comprender, asociar, analizar e interpretar los

conocimientos adquiridos para enfrentar su entorno. Mendez Y. (2008).

Esto implica que la politica educativa tiene ante si un enorme desafio en los
préximos afios, probablemente mucho mayor que si la mayoria de los estudiantes

se encontrara proximo a alcanzar el estandar deseado



1.2. Enunciado del problema

Ante esta situacion se ha formulado la siguiente interrogante:

¢En qué medida la aplicacion de estrategias de ensefianza ludicas mejoran el
rendimiento académico en el area de matematica en los alumnos del segundo
grado de Educacion Primaria de la institucion educativa Arcangel Gabriel A.H los

algarrobos, Piura 2014?

1.3 Justificacion de la investigacion

Los nifios presentan problemas en su rendimiento académico en el area
matematica y por eso se justifica investigar el nivel de rendimiento de los alumnos
de segundo grado de la institucion educativa Arcangel Gabriel, AH Los
Algarrobos.

Se encuentra un bajo nivel académico en los alumnos del segundo grado del
nivel de educacién primaria por lo que este problema es pertinente con los
resultados de las ultimas evaluaciones censales realizadas por el Ministerio de
Educacion, en el que muestra que los estudiantes no desarrollan en su totalidad las
capacidades del area de matematicas, lo que respecta a la comprension de
nameros, operaciones aritméticas y la aplicacion de estos conceptos para resolver
diversos problemas. Por lo tanto su bajo rendimiento académico no le permite

estar en posibilidad de relacionar las situaciones planteadas con su vida cotidiana.

La matematica implica la consideracion de una nueva vision para sustituir y
revisar la planificacidn de estrategias que se han venido haciendo hasta ahora, asi

como también las creencias que han influido sobre ellas.

El rendimiento académico, en matematicas, es un problema que a través de los
tiempos y en todos los niveles de la educacion ha ocupado la atencion de quienes

de una forma u otra estamos involucrados en la tarea de educar. Toda



investigacion que aporte informacion es fundamental para alcanzar una mejor

comprensién de la situacion.

Para esto es preciso dar prioridad en nuestro pais la generacion, trasmision y
difusion del conocimiento. Dado que existe una problematica en el rendimiento
académico es necesario hacer una investigacion para plantear alternativas de

solucion o para enfrentarla.

El bajo rendimiento académico trae como consecuencia la generacion de gastos
econémicos al padre de familia, debido a que el alumno al no lograr las
competencias de grado tiene que asistir a programas de recuperacion, pagar
algunos derechos por examenes. Por lo tanto nuestro problema busca alternativas

para mejorar dicho rendimiento académico de los alumnos.

El uso de estrategias metodoldgicas en el area de matematicas implica el
dominio de la estructura conceptual asi como grandes dosis de creatividad e
imaginacion, lo que permitira al docente y alumnos estén mas motivados para el
proceso de ensefianza y aprendizaje permitiendo beneficiar al docente vy

estudiantes obteniendo un rendimiento académico adecuado.

Las estrategias metodoldgicas para la ensefianza son secuencias integradas de
procedimientos y recursos utilizados por el formador con el proposito de
desarrollar en los estudiantes capacidades para la adquisicion, interpretacién y
procesamiento de la informacién; y la utilizacion de estas en la generacion de
nuevos conocimientos, su aplicacién en las diversas areas en las que se
desempefian la vida diaria para, de este modo, promover aprendizajes
significativos. Las estrategias deben ser disefiadas de modo que estimulen a los
estudiantes a observar, analizar, opinar, formular hipdétesis, buscar soluciones y

descubrir el conocimiento por si mismos.

Para que una institucion pueda ser generadora y socializadora de
conocimientos es conveniente que sus estrategias de enseflanza sean
continuamente actualizadas, atendiendo a las exigencias y necesidades de la

comunidad donde esté ubicada.



Los contenidos curriculares, entendidos como saberes a ser ensefiados en el
ambito educativo varian en el tiempo. La sociedad de este siglo XXI ubica al
conocimiento en un lugar relevante; cuando la funcion de las instituciones
educativas es formar a personas para que se desempefien como ciudadanos
participativos, criticos y productivos, la permanente adecuacion de los contenidos
educativos es una exigencia ineludible, necesaria pero no suficiente, ya que los
programas necesitan una propuesta educativa ajustada a necesidades y
caracteristicas del alumnado. Desde esta perspectiva y considerando al
conocimiento desde su caracter complejo, social, abierto y cambiante se ha
realizado esta investigacion en busqueda de los determinantes de la situacion
actual de bajos rendimientos académicos en matematica que se registran

practicamente en la totalidad de las instituciones educativas.

Es de gran importancia realizar esta investigacion para medir el rendimiento
académico de los alumnos en el area de matematicas y comprobar como influye
las estrategias metodoldgicas que los docentes estan aplicando en la ensefianza
pudiendo observar en el los conocimientos adquiridos que los alumnos han

recibido de sus docentes.

Es por este motivo realizamos dicho estudio para identificar problemas y

busca alternativas para mejorar dicho rendimiento académico de los alumnos.

La institucion Educativa Arcangel Gabriel es una institucién particular de nivel
Primaria que cuenta con 15 alumnos en el aula de segundo grado, con deficiencias

de aprendizaje en el &rea de matematicas.

Se pretende con este trabajo de investigacion es conocer la deficiencia del
rendimiento en el aprendizaje del area de matematicas y la efectividad de las

estrategias metodoldgicas de aprendizaje que utilizan los docentes.

Con la realizacion de este trabajo y sus resultados servira ~ como un
instrumento para futuras investigaciones que tengan la posibilidad de ampliar con

mayor profundidad el tema del rendimiento académico y que contribuyan a la



solucion de estos problemas que son una traba a la hora de forjar esa sociedad mas

equitativa y mas justa.
1.4 Objetivos de la investigacion

a) Objetivo general

Determinar si las estrategias de ensefianza ludicas mejoran el rendimiento
académico en el area de matematica en los alumnos del segundo grado de
Educacion Primaria de la institucion educativa Arcangel Gabriel AH. Los

Algarrobos-Piura, 2014.

b) Objetivos especificos

a) Evaluar el nivel de rendimiento académico en matematicas que tienen los

nifios, antes de aplicar las estrategias de ensefianza ludicas.

b) Evaluar el nivel de rendimiento académico en matematicas que tienen los

nifios, después de aplicar las estrategias de ensefianza ludicas.

c) Establecer diferencias entre el nivel de rendimiento que tienen los nifios, antes

y después de aplicar el programa de estrategias de ensefianza ludicas.
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I1. REVISION DE LITERATURA

2.1. Antecedentes de la investigacion

A nivel Internacional

Carrillo (2009) realiz6 una tesis titulada: “Estrategias metodolégicas para el
mejoramiento del rendimiento académico en la asignatura de Matemética en
alumnos del 7 grado en la I.E.N Antonio Arraiz Colombia”, la misma que se

presentd al Instituto Pedagdgico Venezuela — Caracas.

El proposito general del investigador es determinar como influyen las
estrategias metodoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos
y esto sea estudiado a través de las calificaciones obtenidas por ellos en el
diferente lapso en el area de matematica haciendo un estudio estadistico de esos
valores obtenidos. Dada la problematica del bajo rendimiento académico del area
de l6gico matematica de los estudiantes y definido este en término del aprendizaje
alcanzado por los alumnos durante y al final de la instruccion, se estima que en

parte el origen de tales resultados pudiera ser el empleo de estrategias inefectivas.

El estudio de andlisis estadistico de los datos serd de forma descriptiva. La
misma, incluye los métodos de recopilacién, organizacion, presentacion e
Interpretacion de un grupo de datos, derivados de una muestra, ellos permitiran
resumir y comparar la observacion que se evidencie en relacion a la variable
estudiada y al mismo tiempo descubrir la asociacion que pueda existir entre una

de ellas de acuerdo al estudio planteado.
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La Poblacion fue los alumnos de 7 grado de U.E.N. Antonio Arraiz el
universo de estudio estd constituido por 240 alumnos y la muestra a estudiar sera

de 90 alumnos los cuales se tomaron aleatoriamente 15 alumnos por seccion.

Al concluir la investigacion se encontré que la poblacién de 240 alumnos, se
tom6 una muestra de 90 alumnos el cual se le aplicaron algunos estudios
estadisticos para determinar el rendimiento académico en la asignatura de

matematica después de la realizacion se concluye lo siguiente

El estudio se observé que la mayor frecuencia de notas esta ubicado en el
intervalo de clase comprendida entre 07 y 08 puntos, seguida por el intervalo de
clase comprendida entre 11 y 12 puntos, en el segundo estudio se observd que se
mantiene la frecuencia se encuentra en el intervalo de clase comprendida entre
11y 12 seguida por el intervalo de clase comprendida entre 07 y 08 puntos, Ya
aplicado el tercer la mayor frecuencia se encuentra en el intervalo de clase
comprendida entre 9 y 10 puntos, siendo la frecuencia que le sigue el intervalo de

clase comprendida entre 11y 12 puntos.

En cuanto a la definitiva del tercer estudio se observé que la mayor
frecuencia esta comprendida entre los intervalos de 11 y 12 puntos, seguida por

una frecuencia entre los intervalos de clase comprendida entre 7 y 8 puntos.

De acuerdo a estos valores el nivel de rendimiento de los alumnos es bajo,
por lo tanto es necesario implementar estrategias metodoldgicas innovadoras de
diferentes modalidades como son juegos didacticos, tarea no convencionales,
mayor comunicacién alumno- profesor, entre otras explicaciones por parte del

profesor menos impositivas.
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Martinez (2008) realizo realizd una tesis titulada: “Planificacion de
estrategias para la ensefianza de las matematicas en los alumnos del nivel

primario de la I.E.N Santa Maria — Venezuela”:

La importancia de la presente investigacion se centra en la influencia de la
planificacion de estrategias para la ensefianza de la matematica en la segunda
etapa de educacion basica. Para ello se considero la situacion problematica en
cuanto a la planificacion que realizan los docentes para impartir clase en el area de
matematica, ya que las estrategias utilizadas no son las més adecuadas para

trasmitir los contenidos a los alumnos.

Dicha investigacion se relaciona debido a los antecedentes dé nuestra
investigacion de rendimiento en el area de matematicas, sirven de apoyo para
ampliar el conocimiento en como disefiar las estrategias y actividades para
estimular al alumno en el aprendizaje de las matematicas, que permitan desarrollar
capacidades para percibir, comprender, asociar, analizar e interpretar los

conocimientos adquiridos para enfrentar su entorno.

A nivel Nacional

Lopez (2006) realizo una tesis titulada: “Influencia de los hdbitos de estudio
en el rendimiento académico del area de matematica de los alumnos de la I.E.N

Santa Ursula Perd.

Este trabajo de investigacion fue realizada por los alumnos de la

Universidad Cesar Vallejo Peru:
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Es una investigacién de tipo cuantitativo, y la metodologia descriptiva-
explicativa simple, llevado a cabo en la Institucion Educativa Primaria Santa

Ursula.

El presente estudio tuvo como objetivo, establecer la influencia de los
habitos de estudio en el rendimiento académico en el area de matemaética de los
alumnos del segundo Grado de la Institucion Educativa Primaria. Lara y Barradas
(1997), Rondon (1991), y otras investigaciones, sefialan que los estudiantes con
habitos de estudio obtienen un mayor rendimiento académico en comparacion con
los que no lo tienen. Sin embargo, Tovar (1993) a diferencia de la mayoria de las
investigaciones sostiene que no existen diferencias significativas entre las
calificaciones de los alumnos que poseen buenos habitos de estudio y los que no
lo poseen. EI método utilizado para la recopilacion de la informacion fue el
cuestionario y la aplicacion estadistica que nos permitié conocer los habitos de
estudio, para poder describir y explicar la influencia de los habitos de estudio en

el rendimiento académico de los alumnos de la I.E.N Santa Ursula Per

Al concluir la investigacion se encontro que los habitos de estudio influyen
en el rendimiento académico en el area de matematica, en aceptacion a la
hipdtesis planteada. Los habitos de estudio de los alumnos de educacion primaria ,
como indicadores de su rendimiento académico en el area de Ldgico Matematica,
son una preocupacion constante, es por esto que sugerimos la aplicacion de
estrategia de E-A, y ademas respecto al éxito en el rendimiento académico giran
alrededor de buenos héabitos de estudio y expectativas respecto a las tareas en

casa, en este sentido los padres son los directos responsables y proveedores de

14



estimulos, ambiente y materiales necesarios para que el estudio sea una actividad

exitosa.

Aguirre (2008) realizé una tesis titulada: “Estrategias metodologicas para
mejorar el rendimiento académico en matematica en los alumnos de nivel
primaria de la I.E. César Vallejo — Trujillo “ fue un estudio descriptivo donde se
encontré un bajo nivel en los alumnos en el area de maticas lo que sugiere la
necesidad de plantear estrategias de ensefianza aprendizaje que ayuden a construir
el desarrollo de habilidades del pensamiento Idgico y creativo para mejorar el
rendimiento académico de los alumnos. Y nos sugiere utilizar teorias del enfoque
de la Psicologia Cognitiva. La elaboracién del presente trabajo de investigacion
nos ha permitido mejorar el aprendizaje del area de Matematica mediante el
desarrollo de las habilidades del pensamiento en la resolucion de problemas,
ademas valorar diferentes argumentos desde el enfoque de la Psicologia Cognitiva

del Aprendizaje.

A nivel local

Samaniego (2002) realizo una tesis titulada: “Rendimiento Académico en
los alumnos de segundo grado de primaria en la Institucion Educativa CPM San
Pedro Chanel —Sullana”, la misma que presentd que el rendimiento académico de

los alumnos de CPM San Pedro Chanel —Sullana.

Es una investigacion de tipo cuantitativo, y la metodologia descriptiva-
explicativa, llevado a cabo en la Institucion Educativa CPM San Pedro Chanel —

Sullana.
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El presente trabajo tuvo como objetivo Conocer las caracteristicas socio-
economicas y familiares que influyen en el bajo rendimiento académico en nifias y

nifios de primaria de la institucion educativa.

Al realizar este estudio llegan a la conclusion que los factores externos
como el socioeconémico, cultural, educativo y las relaciones familiares, es directa

y relevante, tal como muestra los resultados de los instrumentos.

Los factores externos que presentan la mayoria de los alumnos de la muestra
son desfavorables, inadecuados e incorrectos desarrollandose en un ambiente pero
favorable para el aprendizaje de los contenidos curriculares y por esto no se
obtiene un buen rendimiento académico, de los alumnos que participaron el
estudio el 80% presentan un bajo nivel de rendimiento. Tal como muestra los
resultados de los instrumentos. Los factores externos que presentan la mayoria de
los alumnos de la muestra son desfavorables, inadecuados e incorrectos
desarrollandose en un ambiente no favorable para el aprendizaje de los contenidos

curriculares y por esto no se puede obtener un buen rendimiento académico.

2.2 Bases tedricas- conceptuales sobre variable 1

2.2.1  Bases tedricas sobre estrategias Ludicas

2.2.1.1. Estrategia Ludica

Segun Caillois (Afio 2008) define la estrategia ludica como una metodologia de
ensefianza de caracter participativa y dialégica impulsada por el uso creativo y
pedagdgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados
especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto en términos de
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conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como incorporacién de

valores.

2.2.1.2.- La ludica como recurso didactico

El juego esta presente en el ser humano durante toda su vida adoptando diferentes
formas. Cuando se es nifio o adolescente, los juegos se caracterizan por ser
impulsivos y de gran movimiento; mientras que en la edad adulta se relaciona mas
con actividades ludicas como juegos de mesa, deportes o actividades artisticas;
pero el fin del juego sigue siendo el mismo: la superacion de obstaculos sin la
responsabilidad que esto conlleva en la vida real, lo cual genera placer y

satisfaccion que contribuyen a la realizacion personal y social.

Johan Huizinga es un historiador que le ha dado gran relevancia a este tema al
exponer su tesis de que del juego surge la civilizacion y con ella la cultura; tesis
central de su libro Homo Ludens. Para este autor, durante la actividad ludica, los
individuos crean su propio mundo, con un orden propio y alejado de las
preocupaciones cotidianas por lo tanto sus fines no son materiales sino
espirituales o “sagrados”. El juego es una lucha por algo o una representacion de
algo y al estudiar el origen de la cultura, encontré que diferentes manifestaciones
culturales arcaicas eran representaciones sagradas que estaban intimamente

ligadas al juego.

2.2.1.3 Estrategias Ludicas para la ensefianza de la matematica

Las estrategias Ludicas para la ensefianza son secuencias integradas de

procedimientos y recursos utilizados por el formador con el propdsito de
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desarrollar en los estudiantes capacidades para la adquisicion, interpretacion y
procesamiento de la informacion; y la utilizacion de estas en la generacion de
nuevos conocimientos, su aplicacién en las diversas &reas en las que se
desempefian la vida diaria para, de este modo, promover aprendizajes
significativos. Las estrategias deben ser disefiadas de modo que estimulen a los
estudiantes a observar, analizar, opinar, formular hipétesis, buscar soluciones y

descubrir el conocimiento por si mismos.

Para que una institucion pueda ser generadora y socializadora de
conocimientos es conveniente que sus estrategias de ensefianza Sean
continuamente actualizadas, atendiendo a las exigencias y necesidades de la

comunidad donde esté ubicada.

Existen varias estrategias ludicas para la ensefianza de la matematica. En la
guia desarrollamos algunas, como resolucion de problemas, actividades ludicas y
modelaje. Las cuales estan desarrolladas con la preocupacion de proponer el uso
de recursos variados que permitan atender a las necesidades y habilidades de los

diferentes estudiantes, ademas de incidir en aspectos tales como:

Potenciar una actitud activa.

Despertar la curiosidad del estudiante por el tema.

Debatir con los colegas.

Compartir el conocimiento con el grupo.

Fomentar la iniciativa y la toma de decision.

Trabajo en equipo.
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2.2.1.4.- Ambientes ludicos de aprendizaje

Segun Sauve (1994).

El ambiente como problema...para solucionar: este modelo intenta llevar
al estudiante a la identificacion de problemas ambientales después de
apropiarse unos conocimientos relacionados con la investigacion,

evaluacion y accion de los asuntos ambientales.

El ambiente como recurso...para administrar. Se refiere al patrimonio
bioldgico colectivo, asociado con la calidad de vida. Por ser un recurso, el
ambiente se agota y se degrada, por ello se debe aprender a administrarlo

con una perspectiva de desarrollo sostenible y de participacion equitativa.

El ambiente como naturaleza...para apreciar, respetar y preservar. Ello
supone el desarrollar de una alta sensibilidad hacia la naturaleza y su

conocimiento y la toma de conciencia de que somos parte de ella.

El ambiente como biosfera...para vivir juntos por mucho tiempo. Lo cual
invita a reflexionar en una educacion global, que implica la comprensién
de los distintos sistemas interrelacionados: fisicos, bioldgicos,
econdmicos, politicos. Desde ésta nocidn se otorga un especial interés a
las distintas culturas y civilizaciones y se enfatiza el desarrollo de una

comunidad global (ciudadania global), con una responsabilidad global.

El ambiente como medio de vida...para conocer y para administrar. Es el
ambiente cotidiano en cada uno de los espacios del hombre: Escolar,
familiar, laboral, ocio. El ambiente propio para desarrollar un sentimiento
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de pertenencia, donde los sujetos sean creadores y actores de su propio

medio de vida.

e El ambiente comunitario...para participar. Se refiere a un medio de vida
compartido, solidario y democratico. Se espera que los estudiantes se
involucren en un proyecto comunitario y lo desarrollen mediante una

accion conjunta y de reflexion critica.

2.2.7 Actividades o estrategias aplicadas en el Programa

a) Estrategia Aprendiendo a sumar

Descripcion: La actividad consiste en que el nifio debe aprender a sumar de

acuerdo al juego ladico que se le esta presentando.

Permite socializar con otros para expresar ideas

Habilidades que desarrolla

e Andlisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

b) Estrategia Suma con Rompecabezas

Descripcion: En esta actividad se va a crear un rompecabezas adaptandola a una
ecuacion al combinar dos digitos diferentes o iguales, donde el estudiante cambia

las piezas para llegar armar la suma y llegar al resultado.
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Permite socializar con otros para expresar ideas

C) Estrategia del Cuadro Mégico

Descripcion: En esta actividad se va a crear un Cuadro magico donde el nifio
tiene que ir adivinando utilizando su raciocinio hasta llegar a encontrar el nimero

que le corresponde.

Permite socializar con otros para expresar ideas

Habilidades que desarrolla

Analisis.

Interpretacion.

Asociacion.

Raciocinio.

d) Estrategia ludo Matematico

Descripcion: En esta actividad se va a crear el “Ludo matematico” que es una
actividad ladica que busca desarrollar nociones bésicas de conteo, al desplazarse
de un lugar a otro. También desarrolla habilidades para resolver situaciones
aditivas de agregar y quitar, nociones de doble, triple, mitad expresada en
nimeros. Esta actividad ludica desarrollado de forma grupal fomentando, las
relaciones sociales y respeto hacia los demas. Se hace la presentacion de 8 ludos
matematicos, para trabajar diferentes contextos y diversas situaciones

matematicas.

21



Permite socializar con otros para expresar ideas.

Habilidades que desarrolla

e Analisis.
e Interpretacion.
e Asociacion.

d) Estrategia Jugando con Tableros

Descripcion: En esta actividad se va a crear el “Ludo matematico” que es una
actividad ladica que busca desarrollar nociones basicas de conteo, al desplazarse
de un lugar a otro. También desarrolla habilidades para resolver situaciones
aditivas de agregar y quitar, nociones de doble, triple, mitad expresada en
numeros. Esta actividad ludica desarrollado de forma grupal fomentando, las
relaciones sociales y respeto hacia los demas. Se hace la presentacion de 8 ludos
matematicos, para trabajar diferentes contextos y diversas situaciones

matematicas.Permite socializar con otros para expresar ideas.

2.3. Bases teoOricos- conceptuales sobre variable 2

2.2.2 Bases tedricas sobre el rendimiento académico

2.2.2.1 Definicidn de rendimiento académico

Pizarro (2004) desde la perspectiva del alumno, el rendimiento academico
se entiende como la capacidad respondiente de éste frente a estimulos educativos,
susceptible de ser interpretado segin objetivos o propositos educativos pre -

establecidos.
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El rendimiento escolar es la resultante del complejo mundo que envuelve al
estudiante: cualidades individuales (aptitudes, capacidades, personalidad...), su
medio socio-familiar (familia, amistades, barrio), su realidad escolar (tipo de
Centro, relaciones con el profesorado y compafieros o compafieras, métodos

docentes,...).

Moralesy y Adell (2002), mejorar los rendimientos académico no sélo
quiere decir obtener notas mas buenas, por parte de los alumnos, sino aumentar,

también, el grado de satisfaccion psicoldgica, de bienestar del propio alumnado.

Las definiciones anteriores muestran que el rendimiento académico "es un
constructo complejo y que viene determinado por un gran nimero de variables y
las correspondientes interacciones de muy diversos referentes: inteligencia,

motivacion, personalidad, actitudes, contextos, etc."

Adell (2002) por tanto "el rendimiento académico es un producto

multicondicionado y multidimensional.

Serrano, y Adell, (2002) dentro del rendimiento académico al cual nos
hemos referido, encontramos dos tipos: el positivo y el negativo al cual le

llamaremos "el fracaso escolar".

Para Menéndez el bajo rendimiento académico "se presenta cuando un nifio
no es capaz de alcanzar el nivel de rendimiento medio esperado para su edad y
nivel pedagogico"; este problema ocupa el primer plano de las preocupaciones del
mundo de la educacidn; teniendo en cuenta que EI problema del bajo rendimiento

académico ha sido investigado desde diversos angulos para determinar sus causas:
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Uno de los temas de mayor preocupacion en el desarrollo de nuestros hijos
es el de su rendimiento escolar. Ello es justificable por los temores que nos genera
su porvenir o futuro profesional y econdmico. Actualmente el tema parece haber
ido més all4 del ambito individual y se utilizan términos como el de "fracaso
escolar" para hacer colectivo un problema que, en los ultimos afios, se ha
agravado y que incorpora elementos externos al propio escolar, como pueden ser

la idoneidad de los actuales modelos educativos.

Garcia (1998) define como el nivel del logro que puede alcanzar un
estudiante en el ambiente escolar en general o en una asignatura en particular, el
cual puede medirse con evaluaciones pedagdgicas, entendidas éstas como el
conjunto de procedimientos que se planean y aplican dentro del proceso
educativo, con el fin de obtener la informacion necesaria para valorar el logro por

parte de los alumnos, sobre los propositos establecidos para dicho proceso

Jimenez (2000), manifiesta que el rendimiento académico es el fin de todos
los esfuerzos y todas las iniciativas educativas manifestadas por el docente y el
alumno, de alli que la importancia del maestro se juzga por los conocimientos
adquiridos por los alumnos, como expresion de logro académico a lo largo de un

periodo, que se sintetiza en un calificativo cuantitativo.

Touron (2000), considera que el rendimiento académico es la capacidad
intelectual lograda por un estudiante en un proceso de ensefianza - aprendizaje y
en una determinada institucién educativa especifica. Es la capacidad de las
personas para actuar en situaciones y problematicas, haciendo uso de nuestras
estructuras mentales y de razonamiento légico y deductivo.
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Se considera al rendimiento académico como un indicador del nivel de
aprendizaje alcanzado por el alumno, por ello, el sistema educativo brinda tanta
importancia a dicho indicador. En tal sentido, el rendimiento académico se
convierte en una tabla imaginaria de medida para el aprendizaje logrado en el aula

que constituye el objetivo central de la educacion.

Con todas las definiciones de Rendimiento Académico podemos llegar a la
conclusién que es la expresion de capacidades y de caracteristicas psicoldgicas
del estudiante desarrolladas y actualizadas a través del proceso de ensefianza-
aprendizaje que le posibilita obtener un nivel de funcionamiento y logros
académicos a lo largo de un periodo, afio o semestre, que se sintetiza en un
calificativo final (cuantitativo en la mayoria de los casos) evaluador del nivel

alcanzado.

2.2.2.2 Importancia del rendimiento académico

Segun Taba (1998) considera: El rendimiento académico se considera
importante porque permite establecer en qué medida los estudiantes han logrado
cumplir con los indicadores de evaluaciéon propuestos, no solo sobre los aspectos
de tipo cognoscitivos sino en muchos otros aspectos y hasta en la vida misma;
puede permitir obtener informacion para establecer estandares; no sélo puede ser
analizado como resultado final sino mejor ain como proceso y determinante del
nivel. El rendimiento académico es fruto del esfuerzo y la capacidad de trabajo no

solo del estudiante, sino también del docente; el conocer y precisar estas variables
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conducira a un andlisis mas minucioso del éxito académico o fracaso de ambos

(Taba, 1998).

2.2.2.3 Caracteristicas del Rendimiento Académico

Segun Chadwick (1979) considera que en el rendimiento académico, concluyen

dos elementos que lo caracterizan.

2.2.2.3.1 Dindmico: ya que el rendimiento académico esta determinado por
diversas variables como la personalidad, actitudes y contextos, que se conjugan

entre si.

2.3.2.3.2 Estético: porque alcanza al producto del aprendizaje generado por el
alumno y expresa una conducta de aprovechamiento, evidenciado en notas; por
consiguiente, el rendimiento academico estd ligado a calificativos, juicios de
valoracion, estd relacionado a propositos de cardcter ético que incluye
expectativas, lo cual hace necesario un tipo de rendimiento en funcion a los

intereses y necesidades del entorno del alumno.

2.2.2.4 Factores que influyen en el Rendimiento Académico

Diversas investigaciones demuestran que los factores independientes al

rendimiento del sujeto influyen en los resultados académicos.

Segun Cascon (2000), precisa, que los factores que influyen en el rendimiento

académico pueden ser enddgenos o0 exdgenos.

e Factores Endogenos

26



Los factores enddgenos, hacen referencia a todos aquellos factores
relacionados con la persona evidenciando sus caracteristicas neurobioldgicas y

psicoldgicas.

Enriquez (2000), sostiene que la variable personalidad con sus diferentes
rasgos y dimensiones tiene correlacion con el rendimiento académico, porque
modula y determina el estudio y han resultado ser de escaso poder de tipo

intelectivo como la extroversion, autoconcepto y ansiedad.

El autor referido precisa que la inteligencia como una variable psicoldgica se
relaciona de modo moderado con el rendimiento académico del estudiante; donde
las formas de medir y entender la inteligencia son factores incluyentes y
complementarios. Por un lado, utilizando la formacion que suministran los test de
inteligencia como predictor del fruto académico del alumno; y por otro lado para
obtener un diagndstico de las aptitudes en las que se pueden intervenir para

mejorar el nivel académico.

Manassero (1999), sostiene que el nivel de autoestima es responsable de
muchos éxitos o fracasos académicos, por consiguiente si se logra construir en el
estudiante la confianza en si mismo, el estard mas dispuesto a enfrentar
obstaculos, dedicara mayor esfuerzo para alcanzar metas educativas, pues un
positivo nivel de autoestima conlleva a la autorrealizacion y satisfaccion

académica que coadyuva al logro de aprendizajes.

El autoconcepto académico, la automotivacion, el autoconocimiento, la
autoevaluacion y la autoapreciacion son elementos, del autoestima que se

relacionan directamente con el rendimiento académico, donde el autoconcepto
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requiere que el estudiante establezca niveles de confianza y aprecio por otras
personas, con acciones personales coherentes con los propios intereses y
sentimientos. La automotivacion permite al estudiante tener una fuerza interior la
cual hace posible vencer todo obstaculo que impida el buen rendimiento

académico.

Todas estas variables no se excluyen entre si; dentro de los factores personales
se hallan otros que se derivan de las relaciones entre el individuo y su ambiente
familiar, escuela, medio; por un lado estan asociados a las caracteristicas propias
del individuo; por otro se van constituyendo como fruto de la interaccion de él con

los demaés agentes educativos de su entorno.

e Factores Exogenos

La influencia externa en el rendimiento académico es preponderante para el
éxito o fracaso del alumno. Las variables familiares, sociales y econémicas de los
estudiantes y sus caracteristicas comunes son factores que influyen en el

rendimiento académico.

Almaguer (1998), sostiene que la mayoria de los estudiantes tienen éxito o
fracaso académico, porque proceden de familias con nivel sociocultural bajo. En
el rendimiento académico es importante tener en cuenta el contexto social, los

criterios del éxito educativo estan incluidos en el éxito social.
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El rendimiento académico se acomoda a las necesidades de la sociedad
donde las variables socioculturales, el medio social de la familia y nivel cultural

de los mismos; son un soporte solido para que el alumno se perfile a tener éxito.

Un factor relevante para el buen rendimiento académico es el profesor,
quien debe responder a un perfil, cuyas caracteristicas personales, su formacion
profesional, sus expectativas respecto a los alumnos, una cultura de preparacion
continua, la didactica utilizada, la planificacion docente, los contenidos
pertinentes, estrategias adecuadas juegan un papel importante en el rendimiento

académico.

Para Dominguez (1999), el docente como factor externo influye

directamente en el resultado académico de los estudiantes.

Ademaés de los factores mencionados se encuentran otros que surgen de la

relacion entre el estudiante, la familia, el medio social y educativo.

2.2.2.5.- Rendimiento Académico en el Area de Matematica

Ministerio De Educacion (2009)

El Ministerio de Educacion en el Disefio Curricular Nacional (DCN 2009), uno de
los principales propositos de la educacion basica es “el desarrollo del pensamiento

matematico y de la cultura cientifica para comprender y actuar en el mundo”.

También menciona: “el area curricular de matematica se orienta a desarrollar el
pensamiento matematico y el razonamiento l6gico del estudiante, desde los

primeros grados, con la finalidad que vaya desarrollando las capacidades que
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requiere para plantear y resolver con actitud analitica los problemas de su

contexto y de la realidad”.

Ademéas menciona en el DCN (2009):Es necesario que los estudiantes desarrollen
capacidades, conocimientos y actitudes matematicas, pues cada vez mas se hace
necesario el uso del pensamiento matematico y del razonamiento logico en el
transcurso de sus vidas, porque es fundamental para enfrentar gran parte de la
problematica vinculada a cualquier trabajo; matematica para la ciencia y la
tecnologia, porque la evolucién cientifica y tecnoldgica requiere de mayores

conocimientos matematicos y en mayor profundidad.

Los conocimientos matematicos se van construyendo en cada nivel educativo y
son necesarios para continuar desarrollando ideas matemaéticas, que permitan
conectarlas y articularlas con otras areas curriculares, asimismo, posibilita la

interaccion de las ideas matematicas con intereses y experiencias del estudiante

Contenidos del area de matematica: En el DCN (2009) menciona, “en el
nivel de educacion primaria se busca que cada estudiante desarrolle su
pensamiento matematico con el dominio progresivo de los procesos de
razonamiento y demostracion, comunicacién matematica y resolucion de
problemas. Asimismo, se promueve el desarrollo de actitudes que contribuyen al
fortalecimiento de valores vinculados al area de matematica”. También menciona:
“del area matematica, las capacidades explicitadas para cada grado involucran los
procesos transversales de razonamiento y demostracion, comunicacion

matematica y resolucion de problemas, siendo este Gltimo el proceso a partir del
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cual se formulan las competencias del area en los tres niveles: numeros, relaciones

y funciones geometria y medicion, estadistica y probabilidad.
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I1l. METODOLOGIA

3.1 Disefio de la investigacion

Para la realizacion del disefio se utilizé el método del Test Consiste en Una
medicidn previa de la variable dependiente a ser utilizada antes de la aplicacion de

la variable independiente.

o} X 0O,
Segun Rivas Galarreta (2009) la ejecucion de este disefio implica tres pasos
a ser realizados por parte del investigador: 1°. Una medicion previa de la variable
dependiente a ser estudiada (pretest — O;), 2°. Introduccién o aplicacion de la
variable independiente o experimental X a los sujetos del grupo; y, 3°. Una nueva

medicion de la variable dependiente en los sujetos (postest — O,).

Para el trabajo de investigacion sobre la Aplicacion de estrategias de
ensefianza ladicas que mejoran el rendimiento académico en el area de
matematicas en los alumnos del segundo grado de educacion primaria de la

Institucion Educativa Arcangel Gabriel A.H Los Algarrobos, Piura 2014

Se utiliz6 un Pre test, con una muestra de 10 alumnos para poder desarrollar
la investigacion. Se realizé una investigacion Pre experimental donde a los nifios
demostraron su rendimiento académico en el area de mateméticas antes de
participar en la aplicacion de las estrategias ludicas para mejorar o reforzar sus

conocimientos.
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3.2 Poblacién y muestra

6.3.1 Poblacion: En la I.LE Arcangel Gabriel del A.H Los Algarrobos, Piura

2014. Cuenta con un total de 59 alumnos de primero hasta sexto de primaria.

Alumnos lero 2do 3ero 4to 5to 6to TOTAL

Femenino 8 9 9 8 5 2 41

Masculino 4 1 5 4 1 3 18
TOTAL 12 10 14 12 5 59

6.3.2 Muestra: Se tomd de la poblacion solo 10 nifios del grado de segundo

grado de primaria, ya que es seccion Unica.

N° de Alumnos

2do

Femenino
Masculino

TOTAL

10

3.3. Definicién y operacionalizacion de variables e indicadores

Variables

Dimensiones

Indicadores

Estrategias Ludicas

Estrategias para activar o
generar conocimientos
previos: Son aquellas
dirigidas a construir los
conocimientos previos de
los estudiantes.

Estrategias ludicas para
orientar la atencion de los
estudiantes: Son aquellos
actividades o recursos
que el profesor utiliza
para captar y mantener la
atencion de los
estudiantes durante una
sesion de aprendizaje.

Muestran destreza para
realizar las estrategias
ludicas.

ludo, el dado etc.
Demuestra dominio en la

aplicacion y manejo de las
actividades ludicas.
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Variables Dimensiones Indicadores

Iniciacion de la adicion Y | Resuelve problemas
Sustraccion. matematicos relacionados
con Adicidn y sustraccion.
Conocimiento de los
numeros naturales. Resuelve problemas
matematicos relacionados
Resolucién de problemas | con el conteo.

con numeros naturales.

Rendimiento académico

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica para la recoleccion de la informacion sera un Pre test y el instrumento
es una prueba elaborado por la autora con preguntas relacionadas al area de
matemaética , el cual sera aplicado a todos los estudiantes de 2° grado de primaria

de la Institucion Educativa Arcangel Gabriel A.H los algarrobos.

La PRUEBA... contara con 5 preguntas que seran ejercicios de matematicas
estaran distribuidas de la siguiente manera 4 ejercicios de sumas, 4 ejercicios de
restas, 4 problemas de matematicas, 4 célculos mentalmente y 4 operaciones para
escribir el ndamero, se calificard, cada una de las preguntas valdra 4 puntos
haciendo un total de 20, pretende medir el rendimiento académico de cada alumno

en el area de matematicas.

Escala de Medicién

Inicio : 00 - 10 puntos
Proceso : 11 — 16 puntos
Logro : 17 - 20 puntos
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3.5 Plan de andlisis

a)

b)

d)

f)

Conteo: se elaborara en Excel una base de datos para contabilizar las

puntuaciones.

Procesamiento: Se realiza los respectivos célculos segin lo exija las

dimensiones y variables.

Tabulacion: Mediante esta técnica nos permitird elaborar los cuadros
estadisticos con los datos codificadores utilizando la tabla de frecuencia y el

analisis.

Graficacion: Se realizara por A través de la codificacion sera posible
organizar y ordenar los criterios, los datos y los items, de acuerdo al
procedimiento estadistico de la tabulacion empleada, que nos permita la

agrupacion de los datos.

Analisis estadistico: La representacion de los resultados obtenidos se

realizara mediante cuadros, grafico de barras, grafico de pastel o circular.

Interpretacion: En lo referente al anélisis de datos serdn sometidos a un
andlisis y a un estudio sistematico, como a su interpretacion pertinente,
teniendo en cuenta los indicadores que estaran contractados. El analisis sera
de caracter estadistico descriptivo, que nos permitira arribar a la obtencion
de frecuencias. Ademas utilizaremos un analisis estadistico deductivo que
nos permitira interpretar los datos en funcién a la hip6tesis y a los supuestos

gue se intenta comprobar.
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3.6. Matriz de consistencia

DEFINICION DEFINICION
VARIABLE CONCEPTUAL | OPERACIONAL INDICADORES | DIMENSIONES
Consistente, de Muestran Estrategias para
Estrategias | técnicas, ejercicios destreza para activar o generar
Ludicas y juegos didacticos, realizar las conocimientos
creados estrategias previos: Son
especificamente ludicas. (Como aquellas dirigidas
para generar el ludo, el dado a construir los
aprendizajes etc. conocimientos
S|gn|f|(;at|yos, tanto Efectividad de las previos de los
en términos de . Demuestra estudiantes.
conocimientos, de estrategias, dominio en la
- ' mejoramiento en L .
habilidades 0 L aplicaciény Estrategias
. el rendimiento . -
competencias - manejo de las ludicas para
. académico en L -
sociales, como [ actividades orientar la
; - matematica. g !
incorporacion  de ludicas. atencion de los
valores estudiantes: Son
aquellos
actividades o
recursos que el
profesor utiliza
para captar y
mantener la
atencién de los
estudiantes
durante una
Resuelve sesion de
problemas aprendizaje.
e matematicos
-, Calificacion final .
Es la expresion de ; relacionados con
- ...~ | obtenida de los L L
Rendimiento | una calificacion alumnos de Adicion y Iniciacion de la
académico | cuantitativa sustraccion. adicion Y
_ segundo grado, Ll
en términos . Sustraccion.
L referido al curso T
vigesimales y L Resuelve Conocimiento de
o . de Matematica. ,
cualitativa en bajo, problemas los nimeros
medio y alto matematicos naturales.

relacionados con
el conteo.

Resolucion de
problemas con
nlimeros
naturales.
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3.7. Principios éticos

Durante la aplicacion de los instrumentos se respetaron y cumplieron los criterios
éticos de:

Anonimato

Se aplico el cuestionario indicandole a la persona adulta que la investigacion seria
anonima y que la informacion obtenida seria solo para fines de la investigacion.
Privacidad

Toda la informacion recibida en el presente estudio se mantuvo en secreto y se
evito ser expuesto respetando la intimidad de las personas adultas, siendo Util solo
para fines de la investigacion

Honestidad

Se inform6 a la persona adulta los fines de la investigacion, cuyos resultados se
encontraron plasmados en el presente.

Consentimiento

Solo se trabajé con la persona adulta que acept6 voluntariamente participar en el

presente trabajo.
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IV. RESULTADOS

4.1 Resultados

La investigacion se realiz6 con un grupo de 10 nifios y nifias de siete afios
de Educacion Primaria de la institucion educativa “Arcangel Gabriel” del distrito
de PIURA, con la intensién de determinar el nivel de conocimiento que tienen los
niflos antes de aplicar el programa de estrategias de ensefianza ludicas para

mejorar su rendimiento.

En sus objetivos especificos, de acuerdo al disefio de investigacion, se
consiguid: a) Evaluar el nivel de rendimiento académico en matematicas que
tienen los nifios, antes de aplicar las estrategias de ensefianza ludicas, b) Evaluar
el nivel de rendimiento académico en matematicas que tienen los nifios, después
de aplicar las estrategias de ensefianza ludicas, c) Establecer diferencias entre el
nivel de rendimiento que tienen los nifios, antes y después de aplicar el programa

de estrategias de ensefianza ludicas.

4.1.1 Nivel de rendimiento académico en matematica antes de aplicar las

estrategias de ensefianza ladicas

Se aplico una prueba de entrada (pre-test) para medir el nivel de
rendimiento académico en matematicas. Los resultados, se sistematizan en la tabla

y grafico que se presenta a continuacion:
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Tabla 1

El Nivel de rendimiento académico en matematica antes de aplicar las
estrategias de ensefianza ludicas.

Inicio Proceso Logro Inicio Proceso Logro Total Total

Desarrollar s 50 50 30 2 5 3 10
siguientes sumas 100
Desarrolla las

siguientes restas 60 30 10 6 3 ! 10 100
E§cr|be el nombre del 70 20 10 7 2 1 10

ndmero 100
Calcula mentalmente 2 8

las siguientes 20 80 0 0 10
operaciones 100
Resolver los siguientes 8 1

problemas 80 10 10 1 10 100
Promedio pre test 50 38 12

Fuente : Pre-test aplicado a los nifios de siete afios de educacion Primaria de la IEP. “Arcangel
Gabriel”, Piura, 2014.

80 80

80 1

70 ® Desarrollar las siguientes
70 1 oo sumas
60 - 50 m Desarrolla las siguientes
50 - restas
40 - Escribe el nombre del

0 30 ndmero
30 A 20
M Calcula mentalmente las
20 - 0 010 10 siguientes operaciones
10 - ® Resolver los siguientes
0 T ; : problemas
Inico Proceso Logro

Figura 1: Representacion grafica porcentual del Nivel de rendimiento
académico en matematica antes de aplicar las estrategias de ensefianza
ludicas

Fuente: Tabla 1
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En la tabla y figura 1 se lee de acuerdo los indicadores que se utilizaron en el
pre test, la mayoria de nifios y nifias en los indicadores del instrumento evaluado,
muestran los siguientes resultados: El (50,0%), antes de la aplicacion del
programa pre-experimental de estrategias ludicas, se encuentran en la escala de
calificacion denominada: inicio, otro grupo de nifios (38,0%) se encuentra en la

escala proceso y el (12,00%) de nifios y nifias se encuentran en Logro.

En consecuencia, casi la totalidad de nifios estdn desaprobados en los
indicadores establecidos para medir rendimiento académico, lo que implica que
tienen dificultad en resolver operaciones de suma Yy restas, problemas y leer
numeros. Los resultados demuestran la existencia de un problema en ciertas
condiciones necesarias para el rendimiento académico en los nifios, lo cual es
preocupante en un contexto donde el logro en sumas y restas constituye un

problema critico en la educacion del pais.
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4.1.2 Nivel de rendimiento académico en matematica después de

aplicacién del programa pre-experimental.

Una vez que se concluyo con la aplicacion del programa pre-experimental, se
aplico una prueba de salida (post-test) para medir el nivel de rendimiento
académico de los nifios y nifias. Los resultados, se presentan en la tabla y grafico

siguientes.

Tabla 2

El Nivel de rendimiento académico en matematica después de aplicar las
estrategias de ensefianza ludicas.

Inicio Proceso Logro Inicio Proceso Logro Total Total

Desarrollar las siguientes sumas 10 20 70 1 2 7 10 100
Desarrolla las siguientes restas 10 30 60 1 3 6 10 100
Escribe el nombre del nimero 0 0 100 0 0 10 10 100
C_alc_ula mentalme_nte las 0 50 50 0 5 5 10
siguientes operaciones 100
Resolver los siguientes 0 60 40 0 6 4 10
problemas 100
Promedio pos test 4 32 64

Fuente : Pre-test aplicado a los nifios de siete afios de educacion Primaria de la IEP. “Arcangel
Gabriel”, Piura, 2014.
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100

100 -+
90 -
80 M Desarrollar las siguientes
70 sumas
70 -
60 0 M Desarrolla las siguientes
60 - restas
50 0
50 i Escribe el nombre del
0 numero
40 A
30 B Calcula mentalmente las
30 - siguientes operaciones
20 -
20 - M Resolver los siguientes
1010 problemas
10 A
00
0 r T .
Inico Proceso Logro

Figura 2: Representacion grafica porcentual en la Comparacion del nivel de
rendimiento académico de los nifios antes y después del programa pre-
experimental.

Fuente: Tabla 2
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En la tabla 2 que anteceden se presentan los resultados que alcanzaron los
nifios en el rendimiento académico, después de culminar con la aplicacion del

programa pre-experimental.

La mayoria de estudiantes (04,0%) obtuvieron puntuaciones correspondientes a
la escala inicio y otro grupo representativo (32,0%) alcanzd puntuaciones
concordantes con lo establecido para la escala proceso, lo que significa que el

64,0% logro calificaciones aprobatorias en escala vigesimal.

En los estadisticos descriptivos se obtuvo que el puntaje minimo fuera de 08 y

el maximo de 20.

En conclusién, se constata que la mayoria de estudiantes durante el post-test
alcanzo resultados favorables en el rendimiento académico, lo que significa que
lograron superar de manera considerable las dificultades que presentaban al inicio.
En efecto, el programa de estrategias ltdicas ayudo a los nifios a mejorar su nivel

de rendimiento académica en matematica.
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4.1.3 Comparacion entre el nivel de rendimiento académico en matematica
de los estudiantes antes y después de la aplicacion del programa de

estrategias ladicas

En la comparacion de las puntuaciones del pre-test y del post-test, se encontrd
las siguientes diferencias entre el nivel de rendimiento académico que tenian los
niflos antes de someterse al programa pre-experimental y luego de las

intervencion previstas por las investigadoras.
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Tabla3 : La representacion gréafica porcentual en la Comparacion del nivel
de rendimiento académico en matematica de los nifios, antes y
después del programa pre-experimental

Inicio Proceso Logro Inicio Proceso Logro
Promedio pre test 50 38 12 5 4 1
Promedio pos test 4 32 64 0 3 6

Fuente : Pre-test y pos test aplicado a los nifios de siete afios de educacion primaria de la IEP.
Arcangel Gabriel”, PIURA, 2014.

70 1 64

50

38
40 - 32 ® Promedio pre test

30 - W Promedio pos test

12
10 + 4

Inico Proceso Logro

Figura 3: Representacion grafica porcentual en la Comparacién del nivel de
rendimiento matematico de los nifios antes y después del programa pre-
experimental.

Fuente: Tabla 3

En la tabla y gréafico 3 anteriores se observan las diferencias entre las

puntuaciones del pre-test y post-test.

En la escala inicio (de 00 a 10), se observa que al empezar la investigacion hay

un 50,0% de nifios que sus puntuaciones correspondian a la escala inicio, al final
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solo existe un 04,0% de nifios que se mantienen en esa escala. En consecuencia,

un 46,0% abandono esa situacion.

En la escala proceso (de 11 a 16), se lee que al iniciar la investigacion, hay
(38,0%) que alcanz6 puntuaciones correspondientes a tal escala, en cambio al
finalizar la experiencia, hay un 32,0% de nifios que obtuvieron puntuaciones
correspondientes a tal escala, porcentaje que representa al grupo que mejoraron

su nivel de iniciacion de rendimiento académico.

En la escala logro (de 17 a 20), se lee que al iniciar la investigacion, no existia
ningdn nifo (12,0%) que alcanzd puntuaciones correspondientes a tal escala, en
cambio al finalizar la experiencia, hay un 64,0% de nifios que obtuvieron
puntuaciones correspondientes a tal escala, porcentaje que representa al grupo que
mejoraron considerablemente su nivel de rendimiento académico en el area de

matematica.

En la comparacion de los estadisticos descriptivos, se observa que durante el
pre-test la puntuacion minima fue de 8, en cambio en el post-test fue de 08; el

puntaje maximo en el pre-test fue de 16, mientras que en el post-test fue de 20.

En conclusion, los resultados establecen que existen diferencias significativas
entre las puntuaciones del pre y post-test, lo que significa que la intervencion de
las investigadoras con estrategias lGdicas (variable independiente) tuvo efectos
sobre el nivel de rendimiento académico de los nifios. Los resultados demuestran
que una cantidad considerable de nifios lograron mejorar su nivel de desempefio

respecto al rendimiento académico en el area de matemética sometidas a
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medicién. Las estrategias ludicas trabajadas, ayudd a los nifios a optimizar sus

habilidades para sumar, restar, resolver problemas y leer nimeros.

4.2 Contrastacion de Hipotesis

En la investigacion se formulé una hipétesis general, que pretendia contrastar
si: “La aplicacion de un programa de estrategias ludicas tenia efectos
significativos sobre el rendimiento académico en el area de matemética de los
nifios de 8 afios de educacién Primaria de la IEP. Arcangel Gabriel” del distrito de

Piura”.

Para contrastar la hipotesis de investigacion, se tiene en cuenta si el valor Sig.
(Significacion) proporcionado por el programa IBM SPSS 23.0 sea inferior a 0.05

(Este valor corresponde a un nivel de significacion de la prueba del 5%).

Se utiliza cuando se comparan los puntajes del mismo grupo antes y despues del
programa para decidir si se acepta o rechaza la hipotesis sacandoles un puntaje
cada dimensidn, este puntaje es asignar a cada pregunta correcta y luego sumar

estos puntajes para utilizarlas en la pruebas estadisticas.

Ho: HMpre = Hpost

Hl: Upre < Upost

Estadisticas de muestras emparejadas

Desviacion Media de
Media N estandar |[error estandar
BPRE 9,2000 10 3,82390 1,20922
BPOST | 13,2000 10 2,85968 ,90431
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Observando las medias del pre (9.2) y post test nos damos cuenta (13.2), que la

media del rendimiento académico aumento.

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacio |  error diferencia Sig.
Media | n estandar | estandar Inferior Superior t gl | (bilateral)
BPRE — -
BPOST -4,00( 2,44949( 0,77460| -5,75226| -2,24774 5164 0,001

Observamos que P=0.001 < o = 0.05, entonces aceptamos Hi: Hpre < Hpost donde
podemos concluir que el promedio del rendimiento académico si aumento.

4.3 Discusion de resultados

4.3.1 Nivel de rendimiento académico antes de la aplicacién del programa

En los ultimos afios, los diagnosticos realizados en la educacion peruana destacan

que uno de los problemas mas criticos tiene que ver con la sumas y restas

(Ministerio de Educacién de Perd, 2011, 2012, 2013), asi lo han subrayado las

evaluaciones censales del dltimo quinguenio y también los resultados de la prueba

PISA (2009, 2012). Los respectivos informes plantean que los nifios y nifias del

Per0 tienen serias limitaciones para sumar, restar y escribir nimeros.

La situaciéon anterior, como es obvio, es evidencia en los distintos &mbitos y

jurisdicciones del pais, asi lo han sefialado estudios realizados por Carrillo (2009)

realiz6 una tesis titulada: “Estrategias metodologicas para el mejoramiento del

rendimiento académico en la asignatura de Matematica en alumnos del 7 grado en
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la LEN  Antonio Arraiz Colombia”, la misma que se presentd al Instituto

Pedagdgico Venezuela — Caracas.

Si bien los estudios se han realizado con nifios de los primeros grados de primaria,
remarcan la existencia de un problema que no se origina en el grado o nivel
sefialado, sino que con seguridad tiene sus precedentes en el nivel de educacién

primaria.

En el caso especifico de la investigacion, al aplicar el pre-test y procesar los
resultados de la investigacion en los nifios de ocho afios de educacion primaria de
la IE. “Arcangel Gabriel”, se establecio que la mayoria obtuvo puntuaciones
desaprobatorias correspondientes a la escala inicio (C), con una media inferior a
nueve, realidad que evidencia que los nifios de la institucion educativa antes

mencionada presentan dificultades para sumar, restar y resolver problemas.

En los diversos estudios sobre rendimiento académico se ha encontrado que los
nifios tienen problemas con su habito para poder sumar, restar y resolver
problemas , con la practica de sumar y restar en si y con el manejo de estrategias
para hacer mas efectiva su razonamiento para poder sumar y restar. A eso se tiene
que agregar las limitaciones formativas y las carencias en el manejo de estrategias
y recursos didacticos que tienen los docentes para conducir los procesos de
ensefianza y aprendizaje en matematica; ademas del poco apoyo que brindan los
padres de familia en las experiencias de operaciones de sustraccion y adicion,

tanto en las tareas como en la formacién de su habito.

En consecuencia, se identifica que a pesar de los afios de haber detectado el

problema y de las medidas tomadas por el Estado Peruano, ain no se ha logrado
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superar el bajo nivel de rendimiento académico, pues a la luz de la informacion, el
problema subsiste. En el caso de la IE. “Arcangel Gabriel” o de otras del distrito
que presentan problemas en el &rea de matematica en el nivel de educacion
primaria, programandose y ejecutandose algunas medidas para ese nivel, de
manera especifica con segundo grado de educacion primaria, pero no se han
realizado muchas acciones con nifios de educacion primaria, a sabiendas que los
aprendizajes construidos en el nivel —en cierta medida- condicionan los resultados
de los primeros grados de primaria. En el caso de la investigacion, por lo menos
se ha identificado que en cinco afios de educacion primaria también existe el

problema en matematica.

Por tanto, los resultados plantean la necesidad de emprender acciones directas y

concretas desde las aulas para atender la formacion de los nifios.

4.3.2 Nivel de rendimiento académico después de la aplicacion del

programa

En la revision bibliografica se han identificado planteamiento tedricos que
sostienen que la lectura debe entenderse y asumirse como un proceso activo,
dindmico, interactivo que se optimiza con la oportuna integracion de estrategias

cognitivas (Anderson y Pearson, 1984; Morles, 1987; Pinzés, 1999; Solé, 2001).

En perspectiva a través de la investigacion se disefié un programa de estrategias
ludicas para ayudar a mejorar su nivel de rendimiento académico de nifios de ocho

afios de la Institucion Educativa “Arcangel Gabriel”.
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Se partié del hecho de que en los estudios donde se han aplicado experiencias
investigativas utilizando estrategias y recursos didacticos activos, ese marco,
también existen propuestas teoricas (Piaget, Vygotsky, Froebel) sobre el uso del

juego en las acciones formativas del nifio.

En tal Lara y Barradas (1997), Rondon (1991), y otras investigaciones, sefialan
que los estudiantes con héabitos de estudio obtienen un mayor rendimiento
académico en comparacion con los que no lo tienen. Sin embargo, Tovar (1993) a
diferencia de la mayoria de las investigaciones sostiene que no existen diferencias
significativas entre las calificaciones de los alumnos que poseen buenos habitos
de estudio y los que no lo poseen. EI método utilizado para la recopilacion de la
informacion fue el cuestionario y la aplicaciéon estadistica que nos permitio
conocer los habitos de estudio, para poder describir y explicar la influencia de los
habitos de estudio en el rendimiento académico de los alumnos de la I.E.N Santa

Ursula Per

La investigacion realizada con nifios de ocho afios ha determinado que el nivel de
rendimiento académico mejor6 de manera considerable al aplicar un programa
experimental basado en estrategias ludicas, o que suma como experiencia exitosa

a las ya realizadas por otros investigadores.

“El juego es por excelencia la forma natural de aprender del nifio; con €l se acerca
a conocer el mundo y aprende permanentemente” (Ministerio de Educacion de
Per(, 2009). El juego estimula su pensamiento, pues es a través de éste que entra
en contacto con el mundo incitando su imaginacion; y si se tiene en cuenta que
muchas acciones humanas tienen como fin alcanzar la maxima satisfaccion
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(Ballesteros, 2011). En ese sentido, en la investigacion se ha comprobado que los

nifios disfrutaron las actividades en matemaética con estrategias ludicas.

En conclusion, el programa experimental basado en estrategias ludicas ayudo a
mejorar su nivel de rendimiento académico de los nifios, pues al aplicar el post-
test las frecuencias y la media aritmética de las calificaciones mejord
considerablemente. Por tanto, se demuestra que si es posible mejorar el
rendimiento académico de los nifios por medio de experiencias didacticas

creativas y significativas.

52



V. CONCLUSIONES

a)

El nivel de rendimiento académico en el area de matematica que presentan los
nifios antes de la aplicacion del programa de estrategias lGdicas es deficiente
(tabla 1), pues la mayoria alcanzé puntuaciones correspondientes a la escala

inicio (C).

Por tanto, se establece que los nifios presentan problemas en el desarrollo y
practica de adicion y sustraccion: sumar, restar resolver problemas de adiccién

y sustraccién y escritura de los nimeros.

b) El nivel de rendimiento académico en el area de matematica que presentan los

nifios después de la aplicacién del programa de estrategias ludicas es
sobresaliente, asi se corrobora en las frecuencias calculadas y en la prueba de
hipdtesis; en ambos casos se percibe que el nimero de nifios con mejores
puntuaciones es alto, después de la aplicacion de las sesiones de estrategias

lUdicas.

En efecto, se ha demostrado que las condiciones para que los nifios inicien
experiencias de matematica se vieron favorecidas con la integracion de

actividades y experiencias basadas en el juego.

Los resultados obtenidos en el pre y post-test establece que existen diferencias
significativas en el nivel de rendimiento académico, entre la situacion inicial y

final que presentan los nifios participantes de la investigacion.

El nimero y porcentaje de nifios con mejores nivel de logro en iniciacion

del rendimiento académico en el é&rea de mateméatica aumentd
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considerablemente después de la aplicacion del programa de estrategias
ludicas. Asimismo, si se comparan las frecuencias del pre-test y post-test se
identifica que existen diferencias significativas entre la situacién inicial en

rendimiento académico y la situacion final.

Los resultados han permitido concluir que las actividades y experiencias
centradas en el juego ayudan a los nifios a desarrollar las habilidades béasicas

(ue se requieren sumar y restar.
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION @

A

PRUEBA PARA MEDIR EL RENDIMIENTO ACADEMICO
EN EL AREA DE MATEMATICAS EN EL NIVEL DE SEGUNDO GRADO
PRIMARIA
Estimado (a) alumno (a).
La prueba pretende medir el rendimiento académico en el &rea de matemética,
informacion que se necesita para una tesis que se viene realizando para obtener el titulo
de Licenciada en Educacion en la Universidad Catdlica los Angeles de Chimbote

Nombre y apellido

Grado
Fecha :

Instrucciones

Lee cada pregunta y luego resuelve segln lo establece la consigna dada por el
profesor:

1. Desarrollar las siguientes sumas: (4ptos)

1 4 a 1 9
R EREIE +l 2[5 a
2 o 7 1 3 o
= = 8| a 1 |'S | B
2. Desarrolla las siguientes restas: ( 4ptos)

3.0 4 O
=2 Q) = 220

415+100= ....... 407+100= .......

235+100= ....... 345+100= ........
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3. Escribe el nombre del niimero:

500

548

532

507

591

5. Resolver los siguientes problemas (4 ptos.)

a) En una piscina pablica se estan bafiando 28 mujeres, 27 hombres y 45 nifios.
¢Cuantas personas hay bafidandose en la piscina?

Respuesta:

b) Tengo una rama de flores 16 rosas y 15 claveles. Si regalo 7 rosas a mi abuela
¢Cuantas rosas me quedan en el ramo?

Respuesta:

c) Felipe se compro un libro de 23 soles, una caja de colores de 4 soles y una mochila de
35 soles ¢ Cuénto dinero gato Felipe?

Respuesta:

d) Jacobo tiene 14afios .Su madre tiene 41 afios ¢Cuantos afios tiene mas la madre de
Jacobo que élI?

Respuesta:
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LA TABLA DE CALIFICACIONES

Total

12
16
01

10
08

11
09

09

07

09

P5

P4

P3

P2

P1

Suj.

10
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PROGRAMA DE ESTRATEGIAS
I. Datos Generales

1.1. Denominacion :  “Como jugando aprendemos a sumar y restar”
1.2. Lugar . Arcangel Gabriel

1.3. Beneficiarios ;10 alumnos y 01 profesora

1.4. Duracion : 6 meses

1.5. Profesora . Brenda Lizbeth Benites Rojas.

1. Justificacion

Este proyecto se basa especialmente, en incentivar a que los estudiantes del grado
segundo de primaria, desarrollen la habilidad del pensamiento matematico por medio de
estrategias Ludicas, donde los nifios interactan con el juego de dados, cuadros mégicos,
etc. y a prenden la suma y la resta.

También el nifio aprende a dar soluciéon a problemas matematicas que se evidencian
durante la aplicacion de la propuesta.

Los estudiantes pondran en préactica la suma y resta, y cada uno de ellos adquiere un
aprendizaje significativo y una retroalimentacién la cual se pretende que otras areas del
conocimiento sean integradas al proyecto como apoyo para mejorar el aprendizaje.

En ese marco, la investigacion educativa Pre-experimental propone un programa de las
estrategias basadas en el juego como opcion para generar actividad significativa en nifios,
buscando mejorar y de una manera mas divertida y asi ayudar a que los estudiantes
aprendan jugando. Siendo el juego un excelente recurso para aprender de una manera
menos tediosa para obtener resultados novedoso.

1. Fundamentacion

A lo largo de la historia el juego ha sido considerado como un recurso educativo
explotado por el hombre desde la antigiiedad, y aungue en un principio, no fue tenido en
cuenta como parte del proceso educativo, gracias a las diferentes aportaciones de la
pedagogia, la psicologia, la filosofia, la antropologia o la sociologia, la educacién ha dado
un giro aprovechando todas las ventajas que su uso conlleva.

Diferentes estudios han demostrado que el juego incluye pensamiento creativo, solucién
de problemas, habilidades para aliviar tensiones y ansiedades, capacidad para adquirir
nuevos entendimientos, habilidad para usar herramientas y desarrollo del lenguaje.

Hay que hacer una mencién especial a diferentes autores, que desde distintas disciplinas
relacionadas con el &mbito educativo, han hecho avances importantes relacionados con
este tema, a través de sus aportaciones tedricas en el campo de la educacion.

En el siglo XX nos encontramos con una obra magistral dedicada al estudio del juego
Homo Ludens, su autor, el holandés Johan Huizinga, desde un punto de vista
antropoldgico concibe el juego como una funcién humana tan esencial como la reflexién
o el trabajo. Entiende el juego como cualidad intrinsecamente motivadora. Su obra esta
dedicada al estudio del juego como fendmeno cultural, en este sentido afirma:
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“... la cultura no comienza como juego ni se origina del juego, sino que es, mas bien
juego. El fundamento antitético y agonal de la cultura se nos ofrece ya en el juego, que es
mas viejo que toda cultura”.

Mas recientemente comentar las obra del socidlogo francés Roger Caillois, Los juegos y
los hombres, y con la que contribuy6 al desarrollo de los estudios sobre los juegos, ya que
propone una clasificacién de los juegos en cuatro categorias: competencia, azar,
simulacro y vértigo.

En la actualidad, el juego es considerado como una actividad alternativa con
intencionalidad pedagdgica para desarrollar actividades y experiencias de aprendizaje que
abre la puerta al conocimiento; como un facilitador de las précticas de ensefianza -
aprendizaje ya que los nifios a través del juego es capaz de despertar la imaginacion,
socializar, negociar significados y de compartir conocimientos con otros nifios y con los
adultos.

Por eso, en la actualidad se plantea la necesidad de utilizar el juego como
estrategia, permitiéndole asi que a través del juego los nifios de edad escolar desarrollan
nuevas formulas para explorar la realidad, buscando soluciones a los problemas y se
provee de estrategias diferentes para operar sobre la misma. Desarrolla a su vez diferentes
estilos de pensamientos y transforma el intercambio social dentro y fuera de la escuela
por ello considerar el juego dentro de este proyecto como actividad central en las
acciones educativas cotidianas. A través de este programa se introduce actividades
ludicas como alternativa para desarrollar el interés y la intuicion del nifio tomando en
cuenta la psicologia y la edad de los nifios.

v. Objetivo General

Disefiar y ejecutar una propuesta didactica basada en el juego para promover la
iniciacion de problemas de la adicion y sustraccion de nifios de segundo grado de
primaria.

4.1 Obijetivos Especificos

e Motivar a los nifios hacia un aprendizaje de la matematica utilizando herramientas
pedagogicas de material concreto.

¢ Disefiar y utilizar juegos didacticos para estimular el aprendizaje de conceptos basicos
de suma y restas.

e Promover el uso de estrategias que estimulen y desarrollen el aprendizaje de
operaciones basicas de sumas y restas.
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V.

Seleccion de capacidades e indicadores

Area

Competencias

Capacidades y actitudes

Indicadores

>O—=>mMm-A>»<Z

NUMERO,
RELACIONES
Y
OPERACIONES

Calcula mentalmente
la suma y la diferencia
de dos nUmeros de
hasta dos cifras.

Calcula mentalmente
la resta y la diferencia
de dos nimeros de
hasta dos cifras.

Resuelve problemas de
adiccion y sustraccion
con numeros naturales
de hasta tres cifras.

Reconoce y explica la
forma de como
determinar el uso de la
adicion para resolver
problemas de hasta dos
cifras.

Reconoce y explica la
forma de como
determinar el uso de la
adicion para resolver
problemas de hasta dos
cifras.

Resuelve problemas de
adiccion y sustraccion
con numeros de tres
cifras
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en horizontal y
vertical

tableros

participar en el tablero,
realizan la suman teniendo

VI Programacion de actividades
iv
Objle(;[g r?)S % Nomt_)r_e Contenido Estrategia Duracion
de la actividad
. El juego “El
Inician dado*, los nifios se retine en
sumando en forma de circulo, tiran dos
forma vertical “El dado” Aprendiendo a dados y cuentan cada dado ,
ado L 45
de acuerdo al sumar. cuanto y se va iniciando la
juego ladico. suma, luego escriben en la
pizarra la cantidad de cada
dado para realizar la suma.
. Juego “El
rompecabezas”
Cada nifia debe traer su
rompecabezas con distintas
sumas.
Luego cada nifio trata de
armar su suma llegando asi
Aprenden a al resultado, luego cuando
sumar y a restar
utiIizano el °El Suma con Egnpgz;;?r;ig];l ilia%(zjlgcc%?rrl]o 45
. P rompecabezas” | rompecabezas
juego ludico llega al resultado, luego que
del dado cada nifio arma su
rompecabezas con su
compafiero del lado, Luego
la docente explico el tema
partiendo del juego ludico y
de esa manera el nifio puede
llegar a aprender mejor la
adicion o sustraccion.
. Los nifios juegan
“El cuadro magico” los
nifios sale a la pizarra a
Suman en completar el Cuadro
M orional © | “Coadro | sumandocon | EEKE BRI a5
. magico” cuadros magicos ’
déandole forma encontrando el nimero que
al juego ludico le corresponde, luego cada
nifio sale a la pizarra a
desarrollar su cuadro
magico.
) Los nifios juegan‘él
ludo matematico”, Cada
Aprende en nifio trae su [udo realiza el
conteo del nimero que la
base al ludo a - El ludo docente le indica il
mejorar la “El ludo” o yasl liega 45’
adicién y matematico a sumar, luego que cada
sustraccion nifio juego con su ludo y va
realizando la suma de los
nameros que le salen del
dado.
Mejoran con el . Los nifios jugaran
tablero a sumar “ " Jugando con al tablero, Cada nifio debe R
los tableros 45
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Objetivos de
logro

Nombre
de la actividad

Contenido

Estrategia

Duracion

en cuenta el nimero del
color que el docente indica.
Luego que cada participa en
clase realizando las
respectivas sumas.

Busca
desarrollar
nociones
basicas de
conteo, al
desplazarse de
un lugar a otro.

“La tarjetita
secreta de la
adicion”

Suma

. Los nifios juegan a
“La tarjetita secreta de la
adicién”, elaborar un
tablero se adapte al tamafio
de nuestras tarjetas, Por
turnos cada jugador ir&
colocando una de sus
tarjetas con la finalidad que
sus tarjetas ya sea mediante
suma su producto sea al
mismo de la tarjeta de
contrario, y asi es como
neutralizaremos una tarjeta
y ganaran un punto.

45’

Aprende a
desarrollar
nociones
basicas de
conteo, al
desplazarse de
un lugar a otro.

“La tarjetita
secreta de la
sustraccion”.

Sustraccién de
forma vertical

Los nifios juegan a “La
tarjetita secreta de la
Sustraccion”, elaborar un
tablero se adapte al tamafio
de nuestras tarjetas, Por
turnos cada jugador ira
colocando una de sus
tarjetas con la finalidad que
sus tarjetas ya sea mediante
suma su producto sea al
mismo de la tarjeta de
contrario, y asi es como
neutralizaremos una tarjeta y
ganaran un punto.

45’

Aprende a
identificar
correctamente
los ndmeros
naturales.

1)

“Cajita magica’

Escritura de los
nldmeros
naturales.

Los niflos juegan a la “cajita
magica” los niflos deben
elaborar una caja forrada
deben de elaborar de papel
de regalo, luego se colocan
las tarjetitas del nimero y la
escritura, Por turnos cada
jugador ird a sacar una
tarjeta que esta en la cajita
magica luego escribe la
escritura de los nimeros: si
es que le sales el numero 20
escribe (veinte), o si le sale
la tarjeta de la escritura
treinta escribiria (30).

45’

Aprenden a
restar con
nimeros

naturales de
hasta tres cifras.

“Tablero de
Sustraccion”

Repasando la
sustraccion

Los niflos juegan al “tablero
de la sustraccion” Cada
estudiante debe participar en
el tablero. Luego cada nifio
realiza la resta teniendo en

45’
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Objetivos de
logro

Nombre
de la actividad

Contenido

Estrategia

Duracion

cuenta el namero del color
que el docente indica, luego
que cada participante realiza
en clase la respectiva resta.

Aprenden a
restar con
nimeros

naturales de
hasta tres cifras.

“Juego de
cartas de la
adicion”

Repasando de
sumas

Los nifios juegan “las cartas
de la adicidn, se juega 2 0 3
estudiantes, Luego cada
nifio reparte todas las cartas
a los jugadores. Cada
jugador baraja sus cartas y
las coloca boca abajo al lado
suyo, luego En cada jugada,
sucesivamente, cada jugador
saca sin mirar, dos de sus
cartas y suma los valores
obtenidos, diciendo en voz
alta su resultado. El jugador
que ha obtenido el resultado
mayor se lleva dos puntos.
Si un jugador se equivoca a
hacer la suma, se le quita un
punto, pudiendo obtener una
puntuacion negativa. En
cada jugada, cada jugador
rellena su tabla con los
valores que ha sacado y el
resultado de la suma. Gana
el  jugador  que ha
conseguido mas puntos al
acabarse las cartas.

45°
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PROGRAMACION DE SESIONES

Sesion por actividad

Estrategia/ recursos

Capacidades o habilidades a

N Fecha de aprendizaje (Variables desal('jl;e()slallarl:o(lll_;)%ros a
independientes )
Calcula mentalmente la suma y
1 | 08-04-14 | Aprendiendo a sumar. El Dado la diferencia de dos nimeros
naturales de dos cifras.
5 | 15-04-14 Suma con El Rompecabezas Apr_ende cqrrectameqte la suma
rompecabezas. utilizando juegos ludicos.
3 | 12-05-14 Sumas en forma de Cuadro mégico Aprende a sumar en forma de
columnas y diagonal. columnas y de manera diagonal.
Aprenden a resolver sumas
4 | 19-05-14 | Ludo matematico. El Ludo utilizando tableros a través del
conteo.
5 | 02-06-14 Aprendlglndo la Jugando con tableros Aprenden a restar a través de
sustraccion. tableros par.
Resuelven problemas de
6 | 09-06-14 | Problemas de adiccion. | La tarjetita secreta adiccién con nimeros naturales
de hasta tres cifras.
Problemas de Ia Resuelven problemas de
7 | 14-07-14 -, La Tarjetita Secreta | sustraccién con nimeros
sustraccion. ;
naturales de hasta tres cifras.
Escritura de los Aprende a identificar
8 | 21-07-14 . Cajita magica correctamente los nimeros
ndmeros naturales.
naturales.
9 | 04-08-14 Repasando la Tablero de Aprenden a restar con nimeros
sustraccion Sustraccion naturales de hasta tres cifras.
10 | 11-08-14 | Repasando de sumas Juego de cartas de la | Aprenden a restar con niimeros

adicién

naturales de hasta tres cifras.
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Sesion 1
Aprendiendo a sumar

1. Descripcion

La actividad consiste en que el nifio debe aprender a sumar de acuerdo al juego
ludico que se le esta presentando.

Permite socializar con otros para expresar ideas
2. Habilidades que desarrolla

e Analisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

3. Materiales

e Utiliza dos dados para realizar la suma.
4, Procedimiento de aplicacion

Primero, se retne los nifios en forma de circulo.
Segundo, La docente explica las reglas del juego iniciando con un ejemplo.

Parte tirando ella los dados, cuando los dados caen al piso se cuenta las bolitas de
cada dado donde se inicia la suma, luego la docente escribe en la pizarra la
cantidad de cada dado para realizar la suma.

Tercero, luego la docente le da los dados al nifio que le sigue para que el tire los
dados y pueda descubrir cuanta cantidad hay en cada dado y pueda realizar la
suma. El nifio tira los dados y resuelve el juego.

Nifio le da los dados al siguiente nifio.

@ 9=

Cuarto, el
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Sesion 2
Suma con Rompecabezas

1. Descripcion

En esta actividad se va a crear un rompecabezas adaptandola a una ecuacion al
combinar dos digitos diferentes o iguales, donde el estudiante cambia las piezas
para llegar armar la sumay llegar al resultado.

Permite socializar con otros para expresar ideas
2. Habilidades que desarrolla

e Analisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

3. Materiales

e Un rompecabezas que se adapta a la suma con los signos mas (+ 0 =)
e Utiliza un rompecabezas para sumar
4. Procedimiento de aplicacion

Primero, Cada estudiante debe traer su rompecabezas con distintas sumas.

Segundo, Luego cada nifio trata de armar su suma llegando asi al resultado, luego
cuando tenga la suma la coloca en la pizarra explicando como llega al resultado.

Tercero, luego que cada nifio arma su rompecabezas con su compafiero del lado y
se hace el mismo procedimiento.

Cuarto, Luego la docente explico el tema partiendo del juego ludico y de esa
manera el nifio puede llegar a aprender mejor la adicidn o sustraccion
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Sesion 3
Cuadro Mégico

1. Descripcion

En esta actividad se va a crear un Cuadro méagico donde el nifio tiene que ir
adivinando utilizando su raciocinio hasta llegar a encontrar el nimero que le
corresponde.

Permite socializar con otros para expresar ideas

2. Habilidades que desarrolla

Analisis.

Interpretacion.

Asociacion.

Raciocinio.

3. Materiales

e Tablero que se escribe en la pizarra y que cada nifio va saliendo a
completar los nimeros que les falta para llegar a la respuesta.
4. Procedimiento de aplicacion

Primero, Cada estudiante sale a la pizarra a completar el Cuadro mégico

Segundo, Luego cada nifio va llegando a la respuesta encontrando el nimero que
le corresponde.

Tercero, luego cada nifio sale a la pizarra a desarrollar su cuadro méagico.

Cuarto, Luego la docente explico el tema partiendo del juego ludico y de esa
manera el nifio puede llegar a aprender mejor la adicidn o sustraccion

I 20 o 36 Puntos
4

10
18

1 1 I 1

Puntos | I | | =| | Total
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Sesion 4
Ludo Mateméatico

1. Descripcion

En esta actividad se va a crear el “Ludo matematico” que es una actividad ludica
que busca desarrollar nociones basicas de conteo, al desplazarse de un lugar a
otro. También desarrolla habilidades para resolver situaciones aditivas de agregar
y quitar, nociones de doble, triple, mitad expresada en nimeros. Esta actividad
ludica desarrollado de forma grupal fomentando, las relaciones sociales y respeto
hacia los demas. Se hace la presentacion de 8 ludos matematicos, para trabajar
diferentes contextos y diversas situaciones matematicas.
Permite socializar con otros para expresar ideas.
2. Habilidades que desarrolla

e Analisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

3. Materiales
e Un ludo para que el nifio pueda realizar conteo.

4. Procedimiento de aplicacion
Primero, Cada estudiante debe traer su ludo.

Segundo, Luego cada nifio realiza el conteo del nimero que la docente le indica y
asi llega a sumar.

Tercero, luego que cada nifio juego con su ludo y va realizando la suma de los
numeros que le salen del dado.

Cuarto, Luego la docente explico el tema partiendo del juego ludico y de esa
manera el nifio puede llegar a aprender mejor la adicién o sustraccion.
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Sesion 5
Jugando con Tableros

1. Descripcion

En esta actividad se va a crear el “Ludo matematico” que es una actividad ludica
que busca desarrollar nociones basicas de conteo, al desplazarse de un lugar a
otro. También desarrolla habilidades para resolver situaciones aditivas de agregar
y quitar, nociones de doble, triple, mitad expresada en nimeros. Esta actividad
ludica desarrollado de forma grupal fomentando, las relaciones sociales y respeto
hacia los demas. Se hace la presentacion de 8 ludos matematicos, para trabajar
diferentes contextos y diversas situaciones matematicas.

Permite socializar con otros para expresar ideas.
2. Habilidades que desarrolla

e Analisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

3. Materiales
e Un tablero fabricado o comprado.

4. Procedimiento de aplicacion
Primero, Cada estudiante debe participar ene | tablero.

Segundo, Luego cada nifio realiza la suma teniendo en cuenta el numero de del
color que el docente indica.

Tercero, luego que cada participa en clase realizando las respectivas sumas.

Cuarto, Luego la docente explico el tema partiendo del juego ludico y de esa
manera el nifio puede llegar a aprender mejor la adicion o sustraccion.
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Sesién 6
LA TARJETITA SECRETA ADICCION

1. Descripcion
En esta actividad se va a crear “LA TARJETA SECRETA” que es una actividad ludica
que busca desarrollar nociones béasicas de conteo, al desplazarse de un lugar a otro.
También desarrolla habilidades para resolver situaciones aditivas de agregar y quitar. Esta
actividad ludica desarrollado de forma grupal fomentando, las relaciones sociales y
respeto hacia los demds. Se hace la presentacion de la tarjeta secreta, para trabajar
diferentes contextos y diversas situaciones matematicas.
Permite socializar con otros para expresar ideas.
2. Habilidades que desarrolla

e Analisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

3. Materiales

e Un tablero fabricado o comprado.
e Un casillero como el de la figura 1.
e Dos series de cartas del 1 al 10 de diferentes palos o colores.

4, Procedimiento de aplicacion

Primero: habremos de elaborar un tablero como el de la figura No.1 que se adapte al
tamafio de nuestras tarjetas.

Segundo: Por turnos cada jugador ird colocando una de sus tarjetas con la finalidad que
sus tarjetas ya sea mediante suma o resta su producto sea al mismo de la tarjeta de
contrario, y asi es como neutralizaremos una tarjeta y ganaran un punto.

Tercero: El vencedor del juego obviamente es aquel que neutralice mas cartas del

contrario, en la figura dos se observa como el jugador negro neutraliza 3 cartas, mientras
que el blanco s6lo una.
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Sesion 7
LA TARJETITA SECRETA DE SUSTRACCION

1. Descripcion
En esta actividad se va a crear “LA TARJETA SECRETA” que es una actividad ludica
que busca desarrollar nociones béasicas de conteo, al desplazarse de un lugar a otro.
También desarrolla habilidades para resolver situaciones aditivas de restar. Esta actividad
ludica desarrollado de forma grupal fomentando, las relaciones sociales y respeto hacia
los demaés. Se hace la presentacién de la tarjeta secreta, para trabajar diferentes contextos
y diversas situaciones matematicas.
Permite socializar con otros para expresar ideas.
2. Habilidades que desarrolla

e Analisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

3. Materiales

e Un tablero fabricado o comprado.
e Un casillero como el de la figura 1.
e Dos series de cartas del 1 al 10 de diferentes palos o colores.

4, Procedimiento de aplicacion

Primero: habremos de elaborar un tablero como el de la figura No.1 que se adapte al
tamafio de nuestras tarjetas.

Segundo: Por turnos cada jugador ird colocando una de sus tarjetas con la finalidad que
sus tarjetas ya sea mediante suma o resta su producto sea al mismo de la tarjeta de
contrario, y asi es como neutralizaremos una tarjeta y ganaran un punto.

Tercero: El vencedor del juego obviamente es aquel que neutralice méas cartas del
contrario, en la figura dos se observa como el jugador negro neutraliza 3 cartas, mientras
que el blanco s6lo una.
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Sesion 8

LA CAJITA MAGICA

1. Descripcién
En esta actividad se va a crear “LA CAJITA MAGICA” que es una actividad ludica que
busca desarrollar la escritura de los nimeros naturales. También desarrolla habilidades
para resolver situaciones de reconocer los nimeros. Esta actividad ladica desarrollado de
forma grupal fomentando, las relaciones sociales y respeto hacia los demés. Se hace la
presentacion de la cajita magica, para trabajar diferentes contextos y diversas situaciones
matematicas.
Permite socializar con otros para expresar ideas.
2. Habilidades que desarrolla

e Andlisis.

Interpretacion.
e Asociacion.

3. Materiales
¢ Un caja mediana forrada con papel de regalo

e pequenas tarjetitas de 5 x 5 con los nimeros y otras con la escritura.
e una series de cartas del 1 al 50 y una series de cartas de escritura del 1 al 50.

4, Procedimiento de aplicacion
Primero: habremos de elaborar una caja forrada de papel de regalo, luego se colocan las
tarjetitas del nimero y la escritura.

Segundo: Por turnos cada jugador ird a sacar una tarjeta que esta en la cajita magica
luego escribe la escritura de los nimeros: si es que le sales el numero 20 escribe (veinte),
o si le sale la tarjeta de la escritura treinta escribiria (30).
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Sesion 9
Jugando con Tableros

1. Descripcion

En esta actividad se va a crear el “Ludo matematico” que es una actividad ludica
que busca desarrollar nociones basicas de conteo, al desplazarse de un lugar a
otro. También desarrolla habilidades para resolver situaciones aditivas de quitar,
nociones de doble, triple, mitad expresada en ndmeros. Esta actividad ludica
desarrollado de forma grupal fomentando, las relaciones sociales y respeto hacia
los demas. Se hace la presentacion de 8 ludos matematicos, para trabajar
diferentes contextos y diversas situaciones matematicas.

Permite socializar con otros para expresar ideas.
2. Habilidades que desarrolla

e Analisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

3. Materiales
e Un tablero fabricado o comprado.

4. Procedimiento de aplicacion
Primero, Cada estudiante debe participar en el tablero.

Segundo, Luego cada nifio realiza la resta teniendo en cuenta el nimero del color
que el docente indica.

Tercero, luego que cada participante realiza en clase las respectivas resta.

Cuarto, Luego la docente explico el tema partiendo del juego ludico y de esa
manera el nifio puede llegar a aprender mejor la sustraccion.
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Sesion 10

Juego de cartas

1. Descripcion

En esta actividad se va a crear el “Juego de cartas” que es una actividad ludica que
busca desarrollar nociones basicas de suma, al desplazarse de un lugar a otro.
También desarrolla habilidades para resolver situaciones aditivas de quitar,
nociones de doble, triple, mitad expresada en numeros. Esta actividad ludica
desarrollado de forma grupal fomentando, las relaciones sociales y respeto hacia
los demas, Afianzar las operaciones de suma y resta de enteros, reforzar el orden
con numeros enteros, practicar la regla de los signos con el producto de nimeros
enteros.

Permite socializar con otros para expresar ideas.
2. Habilidades que desarrolla

e Anadlisis.

e Interpretacion.

e Asociacion.

3. Materiales

Una baraja de cartas, dénde se ha eliminado todas las figuras. (Del 1, el As, hasta
el 9). Para el juego, las cartas rojas van a representar numeros negativos, mientras
las cartas negras, representaran nimeros positivos. Asi en la imagen arriba, se ve
el (-2), (+5), (-4), (+1) y (-9), Una tabla para rellenar para cada jugador.

4. Procedimiento de aplicacion

Primero, se juega 2 o 3 estudiantes.

Segundo, Luego cada nifio reparte todas las cartas a los jugadores. Cada jugador
baraja sus cartas y las coloca boca abajo al lado suyo.

Tercero, luego En cada jugada, sucesivamente, cada jugador saca sin mirar, dos
de sus cartas y suma los valores obtenidos, diciendo en voz alta su resultado. El
jugador que ha obtenido el resultado mayor se lleva dos puntos. Si un jugador se
equivoca a hacer la suma, se le quita un punto, pudiendo obtener una puntuacién
negativa. En cada jugada, cada jugador rellena su tabla con los valores que ha
sacado y el resultado de la suma. Gana el jugador que ha conseguido mas puntos
al acabarse las cartas.

Cuarto, Luego la docente explico el tema partiendo del juego ludico y de esa
manera el nifio puede llegar a aprender mejor la sustraccion.



Fotos: Realizando una sesién del dado

La docente esta explicando la estrategia
ludica del dado.

La nifa
estrategia

ahora

esta

ejecutando

Luego la nifia empieza colocando
numeros para ejecutar la suma.

los
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