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Resumen

La presente investigacion tuvo por objetivo determinar la influencia de los juegos
educativos y el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto grado
primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020.Sobre la
metodologia es de nivel aplicativo, tipo cuantitativo, disefio pre experimental
descriptivo correlacional. Se considero la muestra poblacional de 15 estudiantes de
sexto grado primaria de la Institucién Educativa Privada Buen Pastor del distrito de
Juliaca. Para recoger informacion se utilizd la técnica del examen escrito y lo
instrumentos de pre prueba, post prueba que se ha obtenido de la DREA y pruebas
parciales por cada sesion. Se compard los resultados de la pre prueba con el post prueba
donde se observa que los estudiantes han mejorado en el aprendizaje del area de
matematica, ya que en un inicio la mayoria de estudiantes estuvieron en un nivel de
proceso 60% Yy después de haber aplicado las sesiones de juegos educativos
matematicos se obtuvo en la prueba final que un 73% estan entre un nivel previsto y
destacado. Por lo tanto, se concluye que: Los juegos educativos influyen
significativamente como estrategia en el aprendizaje del area de matematica en
estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca,
Puno, 2020.

Palabras claves: aprendizaje, estrategia, juegos, matematica.



Abstract

The present research aimed to determine the influence of educational games and
learning in the area of mathematics in sixth grade students of the Buen Pastor
Educational Institution, Juliaca, Puno, 2020. On the methodology it is of an applicative
level, quantitative type , correlational descriptive pre-experimental design. The
population sample of 15 sixth grade students from the Buen Pastor Private Educational
Institution in the Juliaca district was considered. To collect information, the written
exam technique and the pre-test and post-test instruments obtained from the DREA
and partial tests for each session were used. The results of the pre-test with the post-
test were compared where it is observed that the students have improved in learning
the area of mathematics, since at the beginning most of the students were at a 60%
process level and after having applied The sessions of mathematical educational games
were obtained in the final test that 73% are between an expected and outstanding level.
Therefore, it is concluded that: Educational games have a significant influence as a
strategy in the learning of the area of mathematics in sixth grade students of the Buen

Pastor Educational Institution, Juliaca, Puno, 2020.

Keywords: learning, strategy, games, mathematics.



Contenido

Pagina
THEUIO 0B T2 TESIS ...uveeeiecie ettt reerenre s 1
Hoja de firma del Jurado Y @SESOT ......cc.ooiiiieiiiieseee e s 3
Yo |- (o [Tod o110 (o PSPPSR 4
(DT [ToF: 1] - VRSP P PR 5
RESUMEN....c et e s it e e sbb e e nab e e s aneeaneee s 6
N 01 1 - Uod TSP US R RP 7
(000] 01 (=101 o (o USROS 8
INAICE 0B CUAAIOS ...ttt bttt sbe b nre s 10
INAICE B TADIAS ... 10
INAICE A8 GrATICOS ... vt 10
R 11 oo (0ot o1 T o USSP 11
[ ReViSion de 1a HEratura..........ccoceiiiirinieieiesie e 15
2.1, ANTECEUBNTES ...oviieiiie ettt bbbt e bbb 15
2.2. Basesteoricas de 1a iNVeStIgaCion ..........cccoeveiiiieiine s 21
22.1.  Juegos educativos COMO ESLIAtEQIA ......ccervreererieieiesie e 21
A T T T o USSR 21
2.2.1.2. E[JUEQO EAUCALIVO ...c.veeniiceicciece et 22
2.2.1.3. Importancia del juego edUCALIVO ..........ccccviiriiiiieiee e 23
2.2.1.4. Tipos de juego segun la edad del NIf0..........ccoeiviireieiieeee e, 24
2.2.1.5. Elementos principales de JUBJO ......cccueiiieiieiieeiie et 26
2.2.1.6. Actitudes del maestro ante el JUBGO ........ccoervririiieieie e 27
22.2. Aprendizaje del drea de MatematiCa ...........ccoveveeiieiieii e 28
2.2.2.1. Importancia del juego en las MateMAtiCas............cvvvvveerrrereni i 29
2.2.2.2. Enfoque del &rea de MatemMatiCa ..........cooeveereiieeeesee s 30
2.2.2.3. JUEQOS MALEMALICOS ....ceivveeiieiiieeiiie et siee ettt et et e ae e sre e eere e 30
22231 MIBIMOTIA coeetiiiiiie ittt bbbttt b b nne e 31
22232 CIUCIGIAMA c.eveeveeieeiesteeteeteestee e eseesteestesseesteeeesseesseesseansesseesseaneesraensennenns 32
22233 LADEIINTO .ottt 33
22234, PUZZIE e e 33



22235, BINQO ciiiiiiiiiee e 33

TR o T 0 T0] (=Y £SO RSSO 35

V281, =1 (oo (o] [T 1 - ST 35
4.1. Eltipoy nivel de inVestigacion ............ccooeieriiniieis e 35
4.2. Nivel de la investigacion de 18S teSIS........cucvveierierereie e 35
4.3. Diseflo de 1a iNVESLIGACION. ........c.ccviiiiiece e 35
4.4, PODIACION Y MUESTIA ....ecvveieieieee et ste e e e anes 36
4.5. Definicidn y operacionalizacion de variables e indicadores ............cccccceuevneen. 37
4.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.........ccoceoevrerriineneicenieen, 39
4.7, Plan de @NALISIS .....ccoiiiiiieieieiee et nre s 40
4.8, Matriz de CONSISTENCIA ......eiviivieieerieieie ettt 42
4.9, PriNCIPIOS ELICOS ....veveiieiiiiiieiieie sttt sttt e ne s 43

V. RESUITAUOS. ...ttt r et e enre e 44
5.1, RESUITAAODS ..ottt 44
5.2, ANAlISIS e reSUITAAOS ......c.veviiiiiie i 55
VI, CONCLUSIONES ...ttt 58
VII.  RECOMENDACIONES. ...ttt 58
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ........ooveieieeeeereeeesees s enessenesnen s, 61
ANEXOS ..ottt ettt ettt et ens 65
Anexo 1: Solicitud para la aplicacion del inStrumento...........cccccveveiieve e e, 65
Anexo 2: Informe de la aplicacion del inStrumento...........cccocvveveireneiisiiseseeeeen 66
Anexo 3: Resolucion de creacion de la Institucion Educativa Buen Pastor .............. 68
ANexX0o 4: NOMINa de eSTUTIANTES ......oveivirieiieiieeieieie e 70
Anexo 3: Instrumento de recoleccion de datos...........ccovevvreienieiieresese s 71
Anexo 4: Base de datos para el procesamiento estadistiCo.........ccccceveveriviieivieennnne. 82
Anexo 5. Evidencias fOtOgrafiCas ..........coourerriiriiiicise e 83
ANEXO 6: Propuesta 0 SESIONES .......cccvieiieiieeitie et e ste et see e 86
Anexo 7. Cronograma de trabajo.........ccceceeieiiciiccecc e 109
Anexo 8: Pantallazo del de TUMMITIN ... 110
ANEX0 92 PIESUPUESLO ...ttt 111



indice de cuadros

Cuadro 1 Definicién y operacionalizacion de variables...........ccccccovevviieiieiiieieenns 37
Cuadro 2 TECNICaS € INSITUMENTOS .....c..eveierieiieireeeeeeie et e et sresreanas 40
Cuadro 3 Matriz de CONSISIENCIA. .......eieeieiieiieieeiie s e eee e e te e ee e e neeeneeas 42

Tabla 1 PODIACION MUESIIA......c.eiviiieiiiiiieiieieie e 44
TabIa 2 Pre PrUEDa........ccviiviee et 44
Tabla 3 La utilizacion del Crucigrama matematiCo........cecveveieeieeiieseeseere e 46
Tabla 4 La utilizacién del laberinto matematiCo...........covvevveriereniesiesinie e, 47
Tabla 5 La utilizacion del puzzle matematiCo .........cccvvvviiiieeiiieie e, 47
Tabla 6 La utilizacion del juego la memoria matematica............cccecvvvvevecveiiesinennn. 49
Tabla 7 La utilizacion del bingo matematico............cccevvevieiieie e 50
Tabla 8 La POSE PrUEDA.........cveiiiiieitiiseee e 51
Tabla 9 La comparacion de 1as pruebas...........coeeiiiniiiininceee e 53

indice de gréaficos

Figura 1 Gréafico circular sobre la pre prueba..........cccooeiveiiiiiiicc e 44
Figura 2 Gréfico circular sobre la utilizacion del Crucigrama matematico................ 46
Figura 3 Gréfico circular sobre la utilizacion del laberinto matematico .................... 47
Figura 4 Gréfico circular sobre la utilizacion del puzzle matematico ............c..c....... 47
Figura 5 Gréfico circular sobre la utilizacion del juego la memoria matematica....... 49
Figura 6 Gréfico circular sobre la utilizacion del bingo matematico.......................... 50
Figura 7 Gréafico circular sobre la post prueba...........ccccooveviiiiiieiciccece e 51
Figura 8 Gréfico de barras sobre la comparacion de las pruebas............cccccoveerienanee. 53



. Introduccion
La matematica es una ciencia exacta, que forma parte fundamental en la historia del
hombre, a ella se han dedicado grandes hombres como Newton, Pitagoras y los mayas.
La matematica ha sido considerada como una ciencia dificil, pero con la préactica y
ayuda de otros métodos de aprendizaje se ha convertido en una ciencia facil, que
ademas es un lenguaje universal, y esta presente en cada accion que el hombre realiza,
por ello no puede ni debe desligarse de esta ciencia encargada del estudio de los

numeros y cantidades.(Sanchez, 2013)

No solo la matematica forma parte de la vida del ser humano, ya que los juegos,
también son actividades naturales que el hombre realiza, jugar no siempre significa
pérdida de tiempo o simple distraccion, representa la oportunidad de desarrollar
habilidades, e incluso ayuda a descubrir destrezas, brindar recreacion y formacion ; lo
que indica que la ensefianza no necesariamente debe ser aburrida.(Torres Azabache

& Carmen, 2018)

El procedimiento de ensefianza y aprendizaje de la matematica ser& mucho mas
satisfactorio si se hace a través del juego. Ademéas permite que se desarrolle el

pensamiento creativo y critico de los estudiantes.(Sanchez, 2013)

En el presente siglo 21 donde las personas tenemos que ser competitivas, la educacion
peruana viene atravesando deficiencias en el aprendizaje de las ciencias y muy

particularmente en el area de matematica.
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Segln los resultados de la evaluacién PISA 2018 publicada oficialmente por la
Organizaciéon para la Cooperacion y el Desarrollo (OCDE), Peru sube 13 puntos en
Matematica en relacion con los resultados PISA 2015; pero alin nos ubicamos en los
niveles mas bajos en las tres areas evaluadas con brechas de inequidad que ain

tenemos pendiente (MINEDU, 2018)

En ocasiones la ensefianza de matematicas en las aulas se hace de forma magistral, es
decir, el profesor explica y el alumno atiende. Sin embargo con la introduccion de los
juegos, ayudan a practicar conceptos matematicos, consiguiendo que el estudiante
encuentre la motivacién necesaria y se implique mas en el proceso de su

aprendizaje.(Sanchez, 2013)

Es por eso que los juegos educativos son importantes en el &rea de matematica, porque
tiene un valor didactico que motiva teniendo significado psicoldgico en que los
estudiantes buscan confianza, satisfaccion de necesidades afectivas, relajacion e
imaginacion.

Es asi que en de la Institucién Educativa Buen Pastor los estudiantes de sexto grado
de primaria estando en los ultimos trimestres de estudio del presente afio se encuentran
estresados por la rutina de estudio por lo cual es necesario implementar nuevas

estrategias constantemente.

Habiendo mencionado lo anterior la presente investigacién se aboc6 a proponer una
serie de juegos educativos como estrategia en el aprendizaje del area de matematica
en los estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor del

distrito, ademés también pretenda desvirtuar que el aprendizaje de la asignatura de
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matematica es una actividad floja que solo sirve para resolver problemas que poco o

nada tiene que ver con la realidad.

Por lo tanto, se formula el siguiente enunciado del problema: ¢Cuél es la influencia de
los juegos educativos y el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto

grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020?

Determinar la influencia de los juegos educativos y el aprendizaje del area de
matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa

Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020

-ldentificar el nivel de logro inicial en el aprendizaje del &rea de matemaética en
estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor

mediante una pre prueba.

- Aplicar la propuesta solucion de juegos educativos como estrategia en el
aprendizaje del area de matematica mediante sesiones en estudiantes de sexto
grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor haciendo un seguimiento

con pruebas parciales.

-Establecer el nivel de logro obtenido después de la aplicacion de juegos en el
aprendizaje del &rea de matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la

Institucion Educativa Buen Pastor mediante una post prueba.

-Comparar los resultados de la pre prueba con el post prueba para determinar la

influencia de los juegos educativos como estrategia en el aprendizaje del area de

12



matematica en estudiantes de sexto grado primaria del de la Institucién Educativa

Buen Pastor.

El aprendizaje de la matematica al ser abstracta hace que los estudiantes tengan
complicaciones en su aprendizaje es por ello la aplicacion de estrategias de ensefianza
por parte del docente se busca maneras de motivar al estudiante y la mejor manera de
hacerlo mediante el juego que lo complementa ya que lo hace mas real y significativa
permitiendo a los estudiantes valorar mas su capacidad para construir estrategias
personales para enfrentarse a los problemas que se planteen dentro y fuera del aula,
también favorece la autonomia de pensamientos, dejando que el estudiante cuando se

equivoque aprenda a detectar donde se ha confundido y corregir esos errores.

El juego desde el punto de vista afectivo el nifio comprende con amor el mundo a partir
de los simbolos, reglas y experiencias. Piaget baso sus postulados en el estudio de las
reacciones circulares que transforman el cuerpo y el ambiente externo para dar paso a

la creatividad (Melo Herrera & Hernandez Barbosa, 2014)

Por lo que resulta necesario que, como educadores, seamos capaces de crear nuestras
propias herramientas como los juegos educativos para formular situaciones de
aprendizaje motivadoras en el area de matematicas formando estudiantes auténomos,

creativos capaces de resolver problemas que se presenten en su vida.

Actualmente, se observa que en de la Institucion Educativa Buen Pastor los estudiantes
de sexto grado de primaria en este Gltimo trimestre de estudio del presente afio, se
encuentran estresados por la rutina de estudio y es en el rea de matematica donde se

busca una concentracion para lo cual es necesario motivar mediante juegos.
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Por lo tanto, esta investigacion es relevante porque dard un aporte necesario mediante
una propuesta de juegos educativos como estrategia en el aprendizaje del area de
matematicas; teniéndose los conocimientos necesarios para materializar la presente
investigacion gracias a la formacion académica y amplia experiencia laboral del

investigador que conllevan a la viabilidad.

Il. Revisidn de literatura
2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes internacionales

Sanchez (2013) en su trabajo de investigacion de fin de grado titulada “El juego y la
matematica para el alumnado del primer ciclo de Educacion Primaria, Palencia,
Espania”, sefiala como objetivo desarrollar estrategias que ayuden a mejorar la
adquisicién de los conceptos que se estudian en el primer ciclo de educacion primaria
en el area de matematicas, mediante el juego como motivacion para que cuando se
tenga que enfrentar a esta materia tenga una actitud positiva. Para conseguir esto he
seleccionado una serie de juegos matematicos enfocados a aprender de una manera

diferente los contenidos que se tiene que trabajar en el primer ciclo.

Vales Cadenas ( 2011) presenta la tesina titulada: “El Juego Como Estrategia para la
Ensefianza de Las Matematicas en Educacion Preescolar” teniendo como objetivo
Ilevar a cabo una Investigacion Documental que indague la implementacion del juego
como herramienta didactica para el logro del dominio del Pensamiento Ldgico-
Matematico con un modelo experimental en Zacatepec de México, llegando como
conclusion que las actividades ludicas para desarrollar el aprendizaje del Campo

Formativo del Pensamiento Matematico son realmente importantes, ya que el juego es
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una de las actividades mas importantes en la vida de todos los individuos, y en la Edad
Preescolar es lo que realmente les gusta a los nifios y a lo que ponen mayor interés,
ademas, es de gran importancia no dejar de lado estas actividades porque les sirve para

sociabilizar y tener un mejor desenvolvimiento en su entorno.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Gavedia G.,(2016) presento la tesis titulada “Los Juegos Didacticos En El Desarrollo
Del Area De Matemética En Nifios Del ler Grado De Primaria De La Institucion
Educativa Mercedes Indacochea Lozano De Huacho,Lima.” Con el objetivo de
determinar la relacion de los juegos didacticos en el desarrollo del area matematica .EI
tipo de investigacion es cuantitativa, el nivel es descriptivo correlacional con un disefio
no experimental porque no se manipula la variable estudio, sélo se procede a observar
los fendmenos en los estudiantes de primer grado ; se ha obtenido como conclusion
que si existe relacion entre los juegos didacticos y el desarrollo del area matematica en
nifios del ler grado de la 1.E. Mercedes Indacochea Lozano Huacho, debido a la
correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.817, representando una muy

buena asociacion.

Ochochoque & Pormachi,(2015) presento la tesis titulada: “Juegos Didacticos en la
Ensefianza Aprendizaje de Triangulos en Estudiantes Del Cuarto Grado de Secundaria
de La Institucion Educativa José Maria Arguedas, Chilca , Huancayo™ con el objetivo
de determinar la influencia de juegos didacticos en la ensefianza aprendizaje de

triangulos . EI método especifico que se uso en la investigacion, fue el experimental,
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el tipo de investigacion es aplicada, puesto, partiendo de una hipétesis determinada.
Se utilizo el disefio cuasi experimental en dos grupos no equivalentes con pre test y
post test. Se concluyo que, al llevar a cabo las comparaciones, referente a las notas de
ambos grupos, se demuestra que los juegos didacticos influyen significativamente en
el aprendizaje de tridngulos en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la

Instituciones Educativo “José¢ Maria Arguedas”, Chilca, Huancayo.

Gastelu & Padilla (2017) presenta la tesis titulada: Influencia de los juegos didacticos
en el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de la Institucion Educativa,
Huaycan, con el objetivo de determinar la influencia de los juegos didacticos en el
aprendizaje del area de matematica, adopto una investigacion experimental con disefio
cuasi experimental, aplicada. en un ndmero total de 58 nifios entre 6 y 7 nifios que
cursan el tercer ciclo, se tomo dos aulas del primer grado de educacion primaria a
criterio del investigador primer grado “C” y el primer grado “D” obteniéndose como
conclusion que los juegos didacticos mejoran significativamente el aprendizaje del
area de matematica en los alumnos de primer grado de educacion primaria de la

Institucion Educativa, Huaycan.

Macavilca (2018) presenta la tesis titulada “Juegos didacticos y rendimiento
académico en estudiantes del segundo grado de educacion primaria en el area l6gico
Matematica de los Centros Estales de UGEL N° 06, zona urbana de Chosica, 2016”
tuvo por objetivo: determinar en qué medida los juegos didacticos se relacionan con el
rendimiento académico, en estudiantes del 2° grado de educacion primaria, en el Area
Logico Matematica. La investigacion se realizo siguiendo el enfoque cuantitativo,

disefio descriptivo, correlacional, en una poblacion de 1429 estudiantes y distribuidos
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en 55 secciones, quienes, el 2017, cursaron estudios del 2° grado de educacion
primaria, adscritos en cinco centros educativos estatales. Se utilizaron dos
instrumentos: prueba de aptitud de rendimiento académico para el area légico
matematica y prueba de aptitud: juegos didacticos. Los resultados muestran que existe
una correlacién alta y positiva (r =1,000 para p< 0,5) entre las dimensiones de las
variables: juegos didacticos y rendimiento académico, aceptandose la hipétesis alterna
H1. Se lleg6 a la conclusion de que la aplicacion de los juegos didacticos se relaciona

significativamente con el rendimiento académico.

Torres Azabache & Carmen,(2018)Presenta su proyecto de innovacién titulada
“Juego, me divierto y aprendo con mis amigos” se llevd a cabo con la finalidad de
mejorar los resultados en el nivel satisfactorio de la ECE en el area de Matematica y
elevar los desempefios de los estudiantes, ya que nuestra mision y vision busca formar
estudiantes competitivos para contribuir al desarrollo de la sociedad. Para la
construccion del proyecto de innovacion educativa se elabord la matriz FODA para
identificar el problema, luego el arbol de problema y de objetivos, después se
construyo el disefio del proyecto, luego se investigd sobre los fundamentos teoricos
que sustentan el problema planteado y la solucién seleccionada. Al finalizar la
implementacion del proyecto se espera que los estudiantes mejoren su nivel de

desempefio al usar estrategias heuristicas para resolver problemas de cantidad.

Ochoa Pariona(Ochoa Pariona, 2018) presenta su tesis titulada “Relacion De La
Matematica Ludica Y Las Capacidades Matematicas De Nifios De 4 Afios De La
Institucion Educativa Particular Gotitas De Amor, Ayacucho 2018 tiene por objetivo

determinar la relacion la Matematica Ludica en las Capacidades Matematicas de nifios
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de 4 afios de la Institucion Educativa Particular Gotitas de Amor, Ayacucho 2018. La
metodologia es de nivel cuantitativo, tipo no experimental, disefio descriptivo
correlacional. Se consideré la muestra poblacional entre 14 nifios, a quienes se les
evalu6 mediante lista de cotejo y ficha de observacion debidamente validados. El
estadistico que se utilizd fue el Taub de Kendall, arrojando el coeficiente de
correlacién 0.898. Por lo tanto, se concluye que: La estrategia Matematica Ludica se
relaciona significativamente en las capacidades matematicas de nifios de 4 afios de la

Institucion Educativa Particular Gotitas de Amor, Ayacucho 2018.

Loya Gualpa (2012) nos muestra en su tesis titulada “Los juegos matematicos y su
incidencia en el aprendizaje de los nifios y nifias de tercer afio de educacion general
basica de la escuela fiscal mixta Nicolas Aguilera De La Parroquia Conocoto, Cantén
Quito, Provincia De Pichincha”, su objetivo es determinar la incidencia del juego
matematico para mejorar los procesos del aprendizaje en el area de matematica de los
nifos y nifias de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera. La metodologia es de
enfoque cuantitativo, la modalidad es bibliografico documental de intervencion social
de campo, nivel descriptivo con una poblacién constituida por la directora del plantel,
docente y 58 estudiantes. Llegandose por conclusién la docente es rutinaria en el
trabajo del aula, por cuanto se limitan en el conocimiento, su trayectoria no satisface
el aprendizaje con juegos que pueda demostrar la utilidad de la matematica en la vida

diaria, considerandose la importancia, su utilidad y su beneficio.

2.1.3. Antecedentes locales o regionales
Huaman (2019) En esta investigacién se tuvo como objetivo general determinar si los

juegos etnomatematicos influyen en el aprendizaje del area de matematica en los nifios
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de cinco afios de la institucion educativa 237, distrito de Ayaviri, provincia de Melgar,
region Puno, 2019. En el aspecto metodolégico, el tipo de investigacion es
cuantitativo, nivel explicativo y con un disefio pre experimental. La poblacién muestral
estuvo conformada por 18 estudiantes de 5 afios, a quienes se les aplico un pre testy
un post test para recolectar datos y para poder evidenciar la influencia de los juegos
etnomatematicos en el area de matematica. Para el procesamiento de datos se utilizd
el programa Excel. De los resultados se tiene que en el pre test un 67% de nifios se
encontraban en inicio y el post test el 94% de estudiantes alcanzaron un logro previsto
en el area de matematica. Por lo tanto, se concluye que los juegos etnomatematicos

influyen significativamente con el aprendizaje en el area de matematica.

Chura (2019) La presente investigacion titulada “Actividad Ladica Como Estrategia
Pedagogica para el mejor Aprendizaje en el Area De Légico Matematico En
Estudiantes De 3er Grado De La Institucion Educativa Primaria 71001 Almirante
Miguel Grau, Puno” tiene como objetivo general Determinar como la actividad Iudica
influye como estrategia pedagdgica para el mejor aprendizaje en el area de ldgico
matematico en estudiantes de 3er grado de la Institucién Educativa Primaria 71001
Almirante Miguel Grau, es de tipo experimental, disefio cuasi experimental con una
PRE y POST prueba, la poblacion general de la IEP fue de 1026 estudiantes
matriculados en el afio académico 2018, el tipo de muestra de la investigacién es no
probabilistico donde se eligio a los grupos de estudio por conveniencia estas estan
constituidas por 51 estudiantes. Llegando a la conclusion: la aplicacién de las
Actividades ludicas como estrategia pedagdgica mejor6d de manera significativa en el
aprendizaje de la multiplicacion y division de los estudiantes. Dichos resultados fueron

sometidos a la prueba estadistica y nos muestra el siguiente resultado, el valor
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estadistico T de Student, p- valor = 0,000356 es menor a 0,05 esto nos indica que
efectivamente las actividades IGdicas como estrategia pedagdgica mejora
significativamente en los procesos de aprendizajes donde los estudiantes en la solucion
de problemas de multiplicacion y division, lo cual implica; la comprension de

problemas matematicos, para resolver a través de la utilizacion de estrategias ludicas.

Rojas Hinostroza (2018) en su tesis titulada “Juego lGdico matematico en el desarrollo
de competencias y capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.LE.l. N° 676 San
Martin De Porras- Amay” tiene como objetivo establecer la relacion entre el juego
ludico matematico y el desarrollo de competencias y capacidades matematicas en
nifios de 5 afnos de la I.E.l. N° 676 San Martin de Porras. La metodologia que se empled
se encuentra dentro de la investigacion basica, descriptivo, correlacional, no
experimental. Se encuentra enmarcada dentro de un enfoque cualitativo, descriptivo
correlacional, cuya poblacion estuvo definida por 59 nifios y una muestra de 21 nifios
de 5 afios de edad. Finalmente, al contrastar las hipétesis los resultados evidencian que
existe relacion entre el juego ladico matematico y el desarrollo de competencias y
capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E.l. N°676 ya que la correlacion

de Spearman devuelve un valor de 0.469, lo que representa una moderada asociacion.

22.  Bases teoricas de la investigacion
A continuacion, se fundamentara las referencias tedricas del objeto de estudio sobre
los Juegos educativos y el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto

grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020.
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2.2.1. Juegos educativos como estrategia

2211 El juego

El juego es una actividad que ha aportado a la construccion del individuo y a la
sociedad. Es una actividad inherente al ser humano, vinculada al gozo, al placery a la
diversién. Su importancia en el proceso de ensefianza y aprendizaje es reconocida,
pues se considera que enmarcado en una actividad didactica potencia el desarrollo
cognitivo, afectivo y comunicativo, que son aspectos determinantes en la construccion
social del conocimiento. Desde el terreno de la ensefianza y el aprendizaje de las
ciencias los resultados de diferentes investigaciones sefialan que el juego favorece la
creatividad, el espiritu investigativo y despierta la curiosidad por lo desconocido, lo
cual es un factor fundamental a la hora de generar preguntas. Dada la importancia del
juego en el aprendizaje, en este texto se revisan algunos aspectos que es necesario
considerar en el momento de incluir la actividad lGdica en una estrategia didactica con
el &nimo de construir conocimiento cientifico escolar en las ciencias naturales. Se
describen algunas experiencias de aula y sus respectivos resultados.(Melo Herrera &

Hernandez Barbosa, 2014)

El juego viene hacer una de las actividades mas importantes para el nifio y nifias. El
juega en todo momento a cualquier edad y a través de él manifiesta su mundo interior
y progresivamente va asimilando al mundo exterior. Todo esto va a proporcionar el
aprendizaje; de esta forma el docente debe tener en cuenta en el proceso de atencion
al nifio y nifia, porque por medio de las actividades ludicas que realice en su actividad
docente dentro o fuera del aula se puede observar, modificar estrategias, métodos y
recursos y lograr por medio del juego la efectividad de los procesos de ensefianza y

aprendizaje.(Gavedia Garcia, 2016)
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2212 El juego educativo

El juego tiene un gran valor educativo, a través de él se hace méas efectivo el
aprendizaje, ya que el mundo del nifio y la nifia gira alrededor del juego. El juego
desarrolla fisicamente, crea y fomenta normas sociales y morales, ademas de ser agente

de transmisién de ideas.

El juego educativo es propuesto para cumplir un fin didactico, que desarrolle la
atencion, memoria, comprension y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las
habilidades del pensamiento. El juego constituye una accion pedagogica, porque
permite partir desde lo vivencial a lo concreto. Debido a que el cuerpo y el movimiento
son las bases para iniciar a los nifios, en la construccion de nociones y procedimientos

matematicos basicos.(Torres Azabache & Carmen, 2018)

Mediante el juego el alumno revela al educador, el caracter, defectos y virtudes;
ademas hace que se sientan libres, duefios de hacer todo aquello que espontaneamente
desean, a la vez que desarrollan sus cualidades. A través del juego se pueden
comunicar muchos principios y valores como la generosidad, dominio de si mismo,
entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina, capacidad de liderazgo, altruismo y
mas; por lo anterior los juegos educativos son importantes para los alumnos porque
durante el juego el estudiante inicia animado, ejercita el lenguaje, se adapta al medio
que le rodea, descubre nuevas realidades, forma el caracter y contribuye a desarrollar
la capacidad de interaccion y ensefia a aprender y demuestra lo que ha

aprendido.(Minaya Aguilar, 2016)
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2213

Importancia del juego educativo

El juego es importante en el desarrollo de los nifios, de esta manera, el juego tiene una

influencia innegable en los aspectos sociales, psicolégico, educativo y sensomotor.

El juego es importante porque (Ochochoque & Pormachi, 2015) :

a.

SIRVE PARA EXPLORAR: El juego es un medio para explorar el mundo
que rodea a quien juega y también a sus propias actitudes.

REFUERZA LA CONVIVENVIA: El alto grado de libertad que el juego
permite, hace que las relaciones sean mas saludables y dependiendo de la
orientacion que el juego ofrece, puede modificar y mejorar las relaciones
interpersonales.

EQUILIBRA CUERPO Y ALMA: Debido a su caracter natural actia como
un circulo auto regulable de tensiones y relajaciones.

PRODUCE NORMAS, VALORES Y ACTITUDES: Todo lo que sucede en
el mundo real puede ser utilizado dentro del juego a través de la fantasia. El
juego nos puede formar en varias direcciones y cada una de ellas puede hacer
escuela.

FANTASIA: Transforma lo siniestro en fantéstico, siempre dentro de un
clima de placer y diversion.

INDUCE A NUEVAS EXPERIENCIAS: Permite aprender a través de
aciertos y errores, pues siempre se puede recomenzar un nuevo juego.
VUELVE A LAS PERSONAS MAS LIBRES: Dentro de un juego existen
infinitas posibilidades que permite a las personas que juegan, estructurarse y

desestructurarse frente a las dificultades.
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2214, Tipos de juego segun la edad del nifio

Omenaca Cilla & Ruiz Omefiaca ( 2019)menciona en su libro “Juegos Cooperativos
Y Educacion Fisica” que Piaget inserta sus estudios sobre el juego en la globalidad de
su teoria sobre el desarrollo infantil las diversas manifestaciones de la actividad ludica
son reflejo de las estructuras, intelectuales propias de cada momento del desarrollo
individual. Estas estructuras se desarrollan dentro de un proceso de construccion en el

que cada nifio es parte activa. Dicho proceso actta en dos fases.

-Asimilacion, que incorpora las nuevas experiencias al marco constituido por los
esquemas ya que existentes y provoca una disonancia cognitiva entre lo ya conocido y

el nuevo objeto de conocimiento.

- Acomodacién, que modifica los marcos de referencia actuales a partir de las nuevas

experiencias.

Mientras que la asimilacion proporciona estabilidad la acomodacién proporciona el
cambio. Asimilacién y acomodacion actian promoviendo el equilibrio en el
conocimiento inteligente de la realidad. El juego aparece en los momentos en los que

predomina la asimilacion.

Piaget establece, por otra parte, una clasificacion de la actividad ludica vinculada al

desarrollo evolutivo, de tal modo que a cada etapa de dicho desarrollo un tipo de juego.

El Juego Sensoriomotor, (Desde el nacimiento hasta aproximadamente un
afio y medio a dos afios) se trata del “juego de ejercicio” consiste en “la repeticion

por placer de actividades adquiridas con un fin de adaptacién y usa sus sentidos por
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ejemplo el nifio que ha descubierto por azar la posibilidad de balancear un objeto
suspendido, reproduce en seguida el resultado para adaptarse a él y para
comprenderlo.

El Juego Simbdlico, (Desde los 2 a 7 afios aproximadamente) Este tipo de juego
implica el uso de simbolos como sustitutos de objetos en un mundo ludico en el que el
nifio es consciente del caracter ficticio de su actuacion. Tal actividad ludica
“transforma lo real por asimilacién mas o menos pura a las necesidades del yo” en su
intento de superar los conflictos. Y afiade al respecto (1967) sirviéndose de un ejemplo
“La nifia que juega a muiiecas rehace su propia vida, pero corrigiéndola a su manera;
revive todos sus placeres o todos sus conflictos, pero resolviéndolos, y, sobre todo,

compensa y complementa la realidad mediante la ficcion”.

Los Juegos De Reglas (A partir de los 8 afios a mas) Se da el uso de codigos de reglas
en la actividad ludica, pone a los nifios en relacion con el grupo e inciden el proceso
de socializacion, si tal hecho se produce, se lograra una incidencia positiva en el
desarrollo individual de cada nifio. Primero, le ayudara a crecer intelectualmente,
dandole ocasiones para que aplique las estructuras de conocimiento. Segundo,
introduciran al nifio en las realidades como participante activo. Le haran entender que
las realidades sociales no estdn dadas simplemente, sino que son un producto y

requieren la contribucion inteligente de los individuos”.

Por lo que respecta a las reglas, estas son concebidas desde la perspectiva piagetiana,
primera como “no coercitivas” (2-5 afios), no dandose en este momento la

obligatoriedad de cumplimiento; después como “intangibles y sagradas” (5-11 afios),
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de obligado cumplimiento, y, finalmente, como “ley” (a partir de los 11 afos)

resultante del consenso entre comparfieros de juego.

El presente cuadro presentado por en el articulo “El juego y sus posibilidades en la

ensefianza de las ciencias naturales”(Melo Herrera & Herndndez Barbosa, 2014)

2215. Elementos principales del juego

Consideran como elementos principales del juego (Rojas Hinostroza, 2018):

El propdsito: ¢Para qué jugar? ;A qué jugamos? ;Qué voy a jugar? Son expresiones
que van a estar presente en la realizacion del juego, ya que frecuentemente el juego es

voluntario y espontaneo y puede ser propuesto por los nifios o adultos.

El Area de juego donde exista un circulo en el piso, se puede contar con un tablero, o
el espacio mismo donde se corre al jugar a los entusiasmados o donde se esconden al

jugar a las escondidas, este lugar se elige obedeciendo al tipo de juego seleccionado.

El Nimero de jugadores que puede ser de manera individual, de dos o de un

determinado nimero de participantes, segun el tipo de juego escogido.

Las Reglas ya que son obligatorias y no admite indecision cualquiera, ya que sera

inamovible porque sin reglas los juegos no pueden realizarse.

Los Roles que desempefian los jugadores como elementos fundamentales de la
dindmica, donde el jugador ejerce un rol central, donde los roles del juego se deben

respetar para que este se desarrolle sin contratiempos y todos puedan participar.
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Resultados donde si el juego es ameno, pueden pasar horas y horas sin darle un final.

2216. Actitudes del maestro ante el juego

El docente debe ser un guia (dinamizador), pues €l debe orientar las actividades que se
daen el juego. Asimismo, los estudiantes deben tener cuidado con la actitud, lo mismo
que con la voz deben recordar que los gritos no ayudan en nada, por el contrario,
fastidia tanto al profesor como a los estudiantes. El discutir y analizar con los alumnos
los objetivos del juego y los efectos que tienen en relacion con las actitudes, pues de
esta manera se planifica en el tiempo requerido por cada actividad. Del mismo modo
refiere que trabajar con los alumnos, mostrarse siempre firme y seguro de lo que se

hace, de tal manera que se transmita seguridad.(Gastelu & Padilla, 2017)

2.2.2. Aprendizaje del &rea de matemética

La matematica es una actividad humana y ocupa un lugar relevante en el desarrollo del
conocimiento y de la cultura de nuestras sociedades. Se encuentra en constante
desarrollo y reajuste, y por ello sustenta una creciente variedad de investigaciones en
las ciencias, las tecnologias modernas y otras, las cuales son fundamentales para el
desarrollo integral del pais. Esta area de aprendizaje contribuye en formar ciudadanos
capaces de buscar, organizar, sistematizar y analizar informacion, entender el mundo
que los rodea, desenvolverse en él, tomar decisiones pertinentes y resolver problemas

en distintas contextos de manera creativa.(MINEDU, 2019)

La matematica es una asignatura que a lo largo del tiempo siempre ha estado presente
dentro del aula. Ademas, es universal ya que es igual en cualquier lugar del mundo.

También siempre ha estado catalogada como una asignatura aburrida, dificil y poco
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atrayente para los estudiantes. Esto quizas es debido a que los contenidos que se
presentan y se trabajan en clase estan muy alejados de los intereses de los nifios, e
incluso de su realidad, con lo que se complica mucho mas la ensefianza de los
conceptos, llegando por lo tanto a ser una materia pesada. Por eso cuando un maestro
imparte matematicas , intenta buscar que los estudiantes disfruten con esa materia,

hacer que la comprendan mejor, que sea mas facil y atractiva.(Sanchez, 2013)

2221 Importancias del juego en las matematicas
Comenzare hablando de la importancia del juego en el &rea de matematicas a través de

los diez puntos que se desarrollan en el Decélogo del juego (Sanchez, 2013):

1. Eljuego es la parte de la vida mas real de los nifios. Utilizdndolo como recurso
metodoldgico, se traslada la realidad de los nifios a la escuela y permite hacerles
ver la necesidad y la utilidad de aprender matematicas.

2. Las actividades ludicas son enormemente motivadoras. Los alumnos se implican
mucho y se las toman en serio.

3. Trata distintos tipos de conocimientos, habilidades y actitudes hacia las
matematicas.

4. Los alumnos pueden afrontar contenidos matematicos nuevos sin miedo al
fracaso inicial.

5. Permite aprender a partir del propio error y del error de los demas.

6. Respeta la diversidad. Todos quieren jugar, pero lo que resulta mas significativo

es que todos pueden jugar en funcién de sus propias capacidades.
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7. Permite desarrollar procesos psicoldgicos basicos necesarios para el aprendizaje
matematico, como son la atencion y la concentracion, la percepcién, la memoria,
la resolucién de problemas y busqueda de estrategias, etc.

8. Facilita el proceso de socializacion y la propia autonomia personal.

9. El curriculum actual recomienda de forma especial tener en cuenta el aspecto
ludico de las matematicas y el necesario acercamiento a la realidad de los nifios.

10. Persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo.

2222 Enfoque del &rea de matematica

En esta area, el marco tedrico y metodoldgico que orienta la ensefianza — aprendizaje
corresponde al enfoque centrado en la resolucion de problemas. Dicho enfoque se
nutre de tres fuentes: La teoria de situaciones didacticas, la educacion matematica
realista, y el enfoque de Resolucion de Problemas. En ese sentido, es fundamental
entender las situaciones como acontecimientos significativos, dentro de los cuales se
plantean problemas cuya resolucion permite la emergencia de ideas matematicas. Estas
situaciones se dan en contextos, los cuales se definen como espacios de la vida y
practicas sociales culturales, pudiendo ser matematicos y no matematicos. Por otro
lado, la resolucién de problemas es entendida como el dar solucion a retos, desafios,
dificultades u obstaculos para los cuales no se conoce de antemano las estrategias o
caminos de solucion, y llevar a cabo procesos de resolucion y organizacion de los
conocimientos matematicos. Asi, estas competencias se desarrollan en la medida que
el docente propicie de manera intencionada que los estudiantes: asocien situaciones a
expresiones matematicas, desarrollen de manera progresiva sus comprensiones,
establezcan conexiones entre estas, usen recursos matematicos, estrategias heuristicas,

estrategias metacognitivas o de autocontrol, expliquen, justifiquen o prueben
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conceptos y teorias Tomando en cuenta lo anterior, es importante considerar

que:(MINEDU, 2019)

— La Matematica es un producto cultural dindmico, cambiante, en constante
desarrollo y reajuste.

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

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

— Laensefianza de la matematica pone énfasis en el papel del docente como
mediador entre el estudiante y los saberes matematicos al promover la
resolucién de problemas en situaciones que garanticen la emergencia de
conocimientos como solucion éptima a los problemas, su reconstruccion,
organizacion y uso en nuevas situaciones. Asi como gestionar los errores que
surgieron en este proceso.

— La metacognicion y la autorregulacion propicia la reflexion y mejora el
aprendizaje de la matematica. Implica el reconocimiento de aciertos, errores,

avances y dificultades.
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2223 Juegos matematicos

2.2.2.3.1. Memoria
Obijetivo: desarrollar la capacidad de atencion la memoria visual y la busqueda de

estrategias para retener datos. Se puede realizar de forma individual o por grupos.

Desarrollo: el profesor/a escribe en la pizarra una serie de 5 a 8 nUmeros menores que
1000. Al cabo de 10 a 20 segundos se borra la serie. Cada alumno debe escribir en su
cuaderno todos los numeros que recuerde. A continuacion, el profesor vuelve a escribir

la serie.

Cada numero recordado vale 1 punto. Por cada nUmero que no pertenece a la serie se
le quita 1 punto. Gana quien haya obtenido mas puntos, al cabo de cuatro o cinco

rondas.

El tamafio de los nimeros variard segun el nivel de los alumnos. Conviene que los
numeros de la serie presenten alguna regularidad. Después de cada jugada, se buscaran

entre todas las caracteristicas de la serie.

Ejemplos: 13, 31, 14, 41, 15, 51, 16, 61

1) Los alumnos de un grupo inventan series, parecidas a las anteriores, que presenten
alguna regularidad y las proponen a otro grupo que debe retenerlas y descubrir la ley

de formacion.
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2) El profesor escribe en la pizarra una lista de numeros. Después de unos segundos la
borra y hace preguntas del tipo: ;Qué nimero ocupaba el segundo lugar?; ;Cuél era el

altimo?; ¢Cuéanto nimeros habia en total?; ;Cudl era el mas pequefio?; etc.

2.2.2.3.2. Crucigrama
Objetivo: desarrollar la capacidad de asociar y relacionar. Practicar la suma, la resta,

la multiplicacion y dividir. Introducir el uso de coordenadas cartesianas.

Se puede jugar de forma individual o por parejas.

Desarrollo: se trata de resolver operaciones basicas dentro de un crucigrama.

2.2.2.3.3. Laberinto
Obijetivo: fomentar el calculo mental de operaciones necesarias y la orientacion. Se

puede trabajar de manera individual o por parejas.

Desarrollo: lo primero que se debe hacer es resolver las operaciones que se plantean.
Una vez que estan resueltas se comienza desde la flecha que aparece marcada en el
laberinto, se van siguiendo, por orden, los nimeros de las soluciones hasta llegar a la

salida. Ejemplo:

1) 235 - 142= 2) 184 + 153= 3) 348 - 265= 4) 148 + 261=

2.2.2.3.4. Puzzle
Material: piezas del puzzle con la operacion correspondiente en la parte trasera y las

diversas soluciones en el tablero.
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Objetivo: trabajar el calculo mental. Se puede realizar el puzzle de manera individual
o por parejas. Desarrollo: resuelve el puzzle a través de las operaciones que posee cada
pieza en la parte posterior y coldcala en el tablero segun el resultado obtenido. Si no

esta el nimero es porque te has equivocado.

2.2.2.3.5. Bingo
Material: necesitamos tarjetas de bingo normales, pudiendo construirlos nosotros

mismos. Cada alumno tendra una tarjeta.

Obijetivo: trabajar el calculo mental a través del conocimiento de un juego tradicional

como es el Bingo.

Desarrollo: Es un juego para realizarlo con toda la clase a la vez. Desarrollo: en vez
de emplear bolas como en el bingo tradicional serian tarjetas con operaciones, cuyos
resultados son los distintos niUmeros que aparecen en las tarjetas. El grado de dificultad
varia segun la habilidad del grupo y si nos encontramos en el primer curso o en el
segundo. El profesor, 0 en su caso un alumno, elige una tarjeta del monton. En ella
aparecerd una operacién, como por ejemplo 5+7 en la que deberan realizarla
mentalmente y tachar lo que se ha obtenido en esa operacion, es decir tacharemos el
12. Una vez que se consiga tachar una linea se gritara “linea”, y cuando se tengan todos
tachados se dird “bingo”, igual que en el tradicional. Por ello considero este juego de
azar ya que no solo se tiene en cuenta el calculo mental del alumno sino la suerte de

conseguir todos los numeros antes que el resto.
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I1l.  Hipotesis
Los juegos educativos influyen en el aprendizaje del area de matematica en estudiantes

de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020

IV.  Metodologia
4.1. Tipoy nivel de investigacion
El tipo de investigacion es cuantitativa que busca determinar la influencia de los juegos
educativos y el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto grado
primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, mediante bases estadisticas
para un nivel de control e interpretacion inferencial.
Se dara una investigacion de nivel aplicativo de fendmenos en circunstancia real, en

un tiempo y en un &rea geogréfica determinada.

4.2.  Disefio de la investigacion
El disefio de la investigacion es pre- experimental, se trabajara con un solo grupo, el

cual es experimento y control a la vez.

—90

o
~

x

Donde:

M : Muestra

01 . : Prueba inicial

X : Aplicacion de los juegos educativos
02 : Prueba final
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Es pre experimental porque a un grupo se le aplica una prueba previa al estimulo o
tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y finalmente se le
aplica una prueba posterior al estimulo. Este disefio ofrece una ventaja sobre el
anterior; existe un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenia el grupo en las
variables dependientes antes del estimulo; es decir, hay un seguimiento del

grupo.(Roberto, 2015)
4.3.  Poblacion y muestra.

4.3.1. Poblacion
Es una investigacion intencionada y la muestra es no probabilistica intencional,
compuesta por una poblacion de 300 estudiantes y con muestra de 15 estudiantes de

sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, afio 2020

4.3.2. Muestra

Tabla 1: poblacién muestra

N° Institucion Educativa N° de estudiantes Total

1 I. E. Buen Pastor 15 15

Fuente: NOomina de estudiantes de sexto grado de primaria del de la Institucion

Educativa Buen Pastor.
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4.4.  Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

Cuadro 1: Definicion y operacionalizacion de variables

Variables Definicion de la variable Dimensiones Indicadores
Variable El juego es una actividad que ha - Memoria Resuelve activamente los juegos de
independiente aportado a la construccion del memoria.

Los juegos individuo y a la sociedad. Es una

educativos actividad inherente al ser humano, - Crucigrama  Resuelve activamente los juegos de
vinculada al gozo, al placer y a la crucigrama.
diversién. Su importancia en el
proceso de ensefianza y aprendizaje - Laberinto Resuelve activamente los juegos de
es reconocida, pues se considera que laberinto.
enmarcado en una actividad
didactica potencia el desarrollo - Puzzle Resuelve activamente los juegos de
cognitivo, afectivo y comunicativo, puzzle.
que son aspectos determinantes en la
construccion social del - Bingo Resuelve activamente los juegos de
conocimiento.(Melo  Herrera & bingo.
Hernandez Barbosa, 2014)

Variable La matematica es una actividad — Cantidad -Traduce cantidades a expresiones

dependiente
El aprendizaje
del area de
matematica

humana y ocupa un lugar relevante
en el desarrollo del conocimiento y
de la cultura de nuestras sociedades.
Esta area de aprendizaje contribuye
en formar ciudadanos capaces de
buscar, organizar, sistematizar y

numericas.

-Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo.

-Argumenta afirmaciones sobre

relaciones numéricas y las operaciones
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analizar informacion, entender el
mundo que los rodea, desenvolverse
en él, tomar decisiones pertinentes y
resolver problemas en distintas
contextos de manera
creativa.(MINEDU, 2019)

Regularidad,
equivalencia
y cambio

Forma,
movimiento y
localizacion

Gestion de
datos e
incertidumbre

- Traduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas

- Usa estrategias y procedimientos para
encontrar reglas generales

- Argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y equivalencia

-Modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones.
-Comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geomeétricas.

- Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

-Representa datos con graficos y
medidas estadisticas o probabilisticas
-Usa estrategias y procedimientos
para recopilar y procesar datos
-Sustenta conclusiones o decisiones
en base a informacién obtenida
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4.5.  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

45.1. Técnicas

Para recoger informacion sobre la influencia de los juegos educativos como estrategia en
el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la

Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, se utilizd la técnica del examen escrito.

45.2. Instrumentos

El instrumento nos sirve para lograr un fin, el instrumento en investigacion Abanto (2016):
“Es todo aquel medio que permite recabar y procesar informacion las cuales se han
conseguido gracias a las técnicas empleadas, como: Lista de cotejo, ficha de observacion,

Guia de entrevista, cuestionario”.

Pre prueba ayuda a obtener informacion del nivel de logro en el aprendizaje del area de
matematica que se encuentran los estudiantes sin a ver aplicado los juegos didacticos en
estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor del distrito de

Juliaca. Descripcion: La pre prueba escrita tiene 10 items.(DREA, 2018)

Pruebas parciales por cada sesion para evaluar el proceso de la aplicacion de los juegos
educativos en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor

del distrito de Juliaca.
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Post prueba ayuda a obtener informacion del nivel de logro en el aprendizaje del area de
matematica que se encuentran los estudiantes después de haberse aplicado los juegos
educativos en estudiantes de sexto grado primaria Institucion Educativa Buen Pastor del
distrito de Juliaca. Para asi realizar las comparaciones de la pre prueba escrita con la post
prueba escrita y determinar la influencia que tienen los juegos educativos como estrategia

en el area de matematica. Descripcion: La prueba escrita final tiene 10 items.

Cuadro 2: Técnicas e instrumentos

Variable dependiente: El aprendizaje del area de matematica

TECNICA INSTRUMENTOS

Examen escrito Pre prueba

Post prueba

(DREA, 2018)

4.6.  Plan de analisis

El procesamiento, se realizd sobre los datos obtenidos luego de la aplicacion de los
instrumentos, a los sujetos de estudio: los estudiantes de sexto grado primaria de la
Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca con la finalidad de apreciar la naturaleza de las

estrategias didacticas.

En relacion al analisis de los resultados, se utiliz la estadistica experimental para mostrar

los resultados implicados en los objetivos de la investigacion.
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Para el andlisis de los datos se utilizara el programa Excel 2010. El procesamiento, se
realizara sobre los datos obtenidos luego de la aplicacion del instrumento. Para ver la
significancia de los resultados se aplico la prueba Wilcoxon donde el valor de P < 0,05,
es decir existe una diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizaje en el area

de matemaéticas obtenidos en el Pre prueba y Post prueba.

Para efectos de la medicion de esta variable se ha utilizado el baremo del Ministerio de
Educacion. Los baremos consisten en asignar a cada posible puntuacion directa un valor
numérico (en una determinada escala) que informa sobre la posicién que ocupa la
puntuacion directa. Un baremo se define como una escala de valores que se establece para
evaluar o clasificar los elementos de un conjunto, de acuerdo con alguna de sus

caracteristicas.
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4.7.  Matriz de consistencia
Cuadro 2. Matriz de consistencia
Titulo Problema Objetivos Hipotesis .V""T'ab'es ¢ Metodologia
indicadores
Juegos ¢Cual es la General Los juegos Nivel: aplicativo
; influencia de ) ) ) . . .. educativos Variable 1 Tipo: cuantitativo
educativos los  juegos Determinar la influencia de los juegos educativos y el aprendizaje influyenen  Los  juegos DigeﬁO'
yel educativos y  del area de matematica en estudiantes de sexto grado primariade el educativos preexperimental con
aprendizaje el aprendizaje |a Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020 aprendizaje alcance correlacional.
, del &rea de - del area de .
" Especifico " Variable 2
del area .de matematica P matematica | /v O|1
matematica en -ldentificar el nivel de logro inicial en el aprendizaje del area de en aprendizaje M X
en estudiantes matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la estudiantes del 4rea de \ |
. de sexto Institucion Educativa Buen Pastor mediante una pre prueba. de  sexto - 02
estudiantes g0 grado matematica
de sexto primaria de la -Aplicar la propuesta solucion de juegos educativos como primaria de M Muestra
Institucion estrategia en el aprendizaje del area de matematica mediante |, O: Prueba inicial
grado Educativa sesiones en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion |.ctitucién X Aplicacion de los
primariade Buen pastor  Educativa Buen Pastor haciendo un seguimiento con pruebas gqcativa juegos educativos
la Juliaca, Puno parciales. Buen 02 Prueba final
2020? - - : — Pastor Tecnica e
Institucion - -Establecer el nivel de logro obtenido después de la aplicacion de > instrumento:
Educati juegos en el aprendizaje del area de matemética en estudiantes de  Juliaca, Examen  escrito -
ucativa sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor Puno, 2020 preprueba post
Buen mediante una post prueba. prueba y pruebas
Pastor, -Comparar los resultados de la prueba inicial con la prueba final parmales.'
Juliaca, para determinar la influencia de los juegos educativos como Muestra:
PUNO. 2020 estrategia en el aprendizaje del 4rea de matemética en estudiantes 15 estudiantes  de

de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor.

sexto grado.

41



4.8.  Principios éticos

La presente investigacion se ajusta al codigo de ética de la Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote, aprobado por acuerdo del Consejo Universitario con Resolucion en
el que tiene como proposito la promocion del conocimiento y bien comin expresada en
principios y valores éticos que guian la investigacion en la universidad. Los principios que

rigen la actividad investigadora son:

- Proteccion a las personas.

- Beneficencia y no mal eficiencia.

- Justicia.

- Integridad cientifica.

- Consentimiento informado y expreso.

En la redaccién del presente trabajo de investigacion se respeto la produccion intelectual,
es decir se citd correctamente a los autores en la construccion del marco tedrico. Las citas
se sustentan en las normas de American Psychological Association (APA) 7ma version,
los mismos establecen los pardmetros cientificos estandarizados en la produccion

intelectual.
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V. Resultados
5.1. Resultados
5.1.1. Respecto a la pre prueba: Identificar el nivel de logro inicial en el aprendizaje
del area de matemaética en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion
Educativa Buen Pastor mediante una pre prueba.

Tabla 2. Aplicacion de un Pre prueba en estudiantes de sexto de primaria

Nivel Puntaje fi hi hi%
Logro destacado 17-20 0 0 0
Logro previsto 14 - 16 4 0.27 27
Proceso 11-13 9 0.60 60
Inicio 0-10 2 0.13 13
Total 15 1 100

Fuente: Pre prueba aplicada a los estudiantes de sexto de primaria.

Grafico 1. Aplicacion de una Pre prueba en estudiantes de sexto de primaria

13% ‘
St 27%

60%

. Logro destacado. Logro previsto . Proceso Inicio

Fuente Tabla 2
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Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 2 y el Grafico 1, de 15 estudiantes de sexto grado

primaria de la Institucién Educativa Buen Pastor, que representan el 100% evaluados

sobre niveles de logro en el aprendizaje del area de matematica, el 13% se encuentran en

Inicio, el 60% en Proceso, el 27% en Logro esperado, mientras que ningln estudiante tiene

Logro destacado.

5.1.2. Respecto a las pruebas parciales: Aplicar la propuesta solucion de juegos

educativos como estrategia en el aprendizaje del area de matematica mediante sesiones en

estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor haciendo un

seguimiento con pruebas parciales.

Tabla 3: Utilizacion del Crucigrama matematico

Nivel Puntaje fi hi hi%
Logro destacado 17-20 9 0.60 60
Logro previsto 14 -16 4 0.27 27
Proceso 11-13 2 0.13 13

Inicio 0-10 0 0 0
Total 15 1 100

Fuente: pruebas parciales.

44



Gréfico 2. Utilizacién del crucigrama matematico

13 0

N

27

B Logro destacado ® Logro previsto ® Proceso

Fuente Tabla 3

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 3 y el Grafico 2, de 15 estudiantes de sexto grado
primaria de la Institucién Educativa Buen Pastor, que representan el 100% evaluados
sobre niveles de logro en la utilizacion del crucigrama matematico, el 0% se encuentran

en Inicio, el 13% en Proceso, el 27% en Logro esperado, mientras que el 60% Logro

destacado.

Tabla 4. Utilizacion del laberinto matematico

Nivel Puntaje fi hi hi%
Logro destacado 17-20 6 0.40 40
Logro previsto 14 -16 7 0.47 47
Proceso 11-13 2 0.13 13

Inicio 0-10 0 0 0
Total 15 1 100

Fuente: prueba parcial.
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Gréfico 3. Utilizacion del laberinto matematico

13 0

B Logro destacado ® Logro previsto ® Proceso

Fuente Tabla 4

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 4 y el Grafico 3, de 15 estudiantes de sexto grado
primaria de la Institucién Educativa Buen Pastor, que representan el 100% evaluados
sobre niveles de logro en la utilizacion del laberinto matematico, el 0% se encuentran en
Inicio, el 13% en Proceso, el 47% en Logro esperado, mientras que el 40% Logro

destacado.

46



Tabla 5: Utilizacion del puzzle matematico

Logro destacado 17-20 3 0.20 20
Logro previsto 14 -16 11 0.73 73
Proceso 11-13 1 0.07 7
Inicio 0-10 0 0 0
Total 15 1 100

Fuente: Pruebas parciales.

Gréfico 4 Utilizacion del puzzle matematico
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Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 5 y el Grafico 4, de 15 estudiantes de sexto grado
primaria de la Institucién Educativa Buen Pastor, que representan el 100% evaluados
sobre niveles de logro en la utilizacion del puzzle matematico, el 0% se encuentran en

Inicio, el 7% en Proceso, el 73% en Logro esperado, mientras que el 20% Logro destacado.

Tabla 6: Utilizacion del juego la memoria matematica

Nivel Puntaje Fi hi hi%
Logro destacado 17-20 6 0.40 40
Logro previsto 14 -16 7 0.47 47
Proceso 11-13 2 0.13 13

Inicio 0-10 0 0 0
Total 15 1 100

Fuente: pruebas parciales

Gréfico 5 Utilizacion del juego la memoria matematica

13 0

.y

Fue

= Logro destacado = Logro previsto = Proceso

Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 6 y el Grafico 5, de 15 estudiantes de sexto grado

primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, que representan el 100% evaluados
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sobre niveles de logro en la utilizacion del juego la memoria matematica, el 0% se
encuentran en Inicio, el 13% en Proceso, el 47% en Logro esperado, mientras que el 40%

Logro destacado.

Tabla 7: Utilizacion del bingo matemaético

Nivel Puntaje Fi hi hi%
Logro destacado 17-20 8 0.53 53
Logro previsto 14 -16 7 0.47 47
Proceso 11-13 0 0 0
Inicio 0-10 0 0 0
Total 15 1 100

Fuente: Pruebas parciales

Gréfico 6 Utilizacion del bingo matematico

0

a7

= Logro = Logro = Proces Inici

Fuente Tabla 7
Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 7 y el Grafico 6, de 15 estudiantes de sexto grado

primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, que representan el 100% evaluados
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sobre niveles de logro en la utilizacién del bingo matematico, el 0% se encuentran en

Inicio, el 0% en Proceso, el 47% en Logro esperado, mientras que el 53% Logro destacado.

5.1.3. Respecto a la Post prueba: Establecer el nivel de logro obtenido después de la
aplicacion de juegos en el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto

grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor mediante una post prueba.

Tabla 8. Aplicacion de Post prueba en estudiantes de sexto de primaria

Nivel Puntaje Fi hi hi%
Logro destacado 17-20 5 0.33 33
Logro previsto 14 -16 6 0.40 40
Proceso 11-13 4 0.27 27

Inicio 0-10 0 0 0
Total 15 1 100

Fuente: Post prueba
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Gréfico7. Aplicacion de un Post prueba en estudiantes de sexto de primaria

40%

m Logro destacado m Logro previsto m Proceso
Fuente Tabla 8
Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 8 y el Grafico 7, de 15 estudiantes de sexto grado
primaria de la Institucién Educativa Buen Pastor, que representan el 100% evaluados
sobre niveles de logro en el aprendizaje del area de matematica, el 0% se encuentran en
Inicio, el 27% en Proceso, el 40% en Logro esperado, mientras que el 33% Logro

destacado.

5.1.4. Respecto a la comparacion de la pre prueba con la post prueba: Comparar los
resultados de la pre prueba con el post prueba para determinar la influencia de los juegos
educativos como estrategia en el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de

sexto grado primaria de la Institucién Educativa Buen Pastor.



Tabla 9. Comparacion de la pre prueba con la post prueba.

Pre prueba Post prueba
Nivel Puntaje fi hi% fi hi%
Logro destacado 17-20 0 0 5 33
Logro previsto 14 -16 4 27 6 40
Proceso 11-13 9 60 4 27
Inicio 0-10 2 13 0 0
Total 15 100 15 100

Fuente: Pre prueba y post prueba

Gréfico8. Comparacion de la pre prueba con el post prueba en estudiantes de sexto de

PRE PRUEBA -POST

70

60

%

40

30

20

10

0

Logro Logro

Fuente Tabla 9

primaria

60

Proces

Inici

H Pre

H Post



Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 9 y el Grafico 8, se realiza una comparacion de los
resultados de la pre prueba con la post prueba donde se observa que los estudiantes han
mejorado en el aprendizaje del area de matematica, ya que en un inicio la mayoria de
estudiantes estuvierén en un nivel de proceso 60% y después de haber aplicado las
sesiones de juegos educativos matematicos se obtuvo en la post prueba que un 73% estan

entre un nivel logro previsto y logro destacado.

Tabla 10. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Suma Suma Sig. Decision
Nivel de Z
rangos de asintot.  p <0.05
significancia Calculado
Comparacion  Hipotesis + rangos- (bilateral)
Se
Pre prueba Ho=0 0 120 a=0,05 Z=-341 P=0,001 rechaza
Post prueba Hi1#0 la Ho

Fuente: tabla 9

p <0.05 se rechaza la hipdtesis nula y se da por aceptado la hipétesis alterna

En la tabla 10 podemos apreciar que de los 15 datos de la prueba de entrada y de la prueba
de salida no existe ningun rango positivo, y por el contrario, los rangos negativos suman

la totalidad de los datos.

Ho no influyen los juegos educativos en el aprendizaje del area de matematica en
estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno,

afio 2020
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Hi si influyen los juegos educativos en el aprendizaje del &rea de matematica en
estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca,

Puno, afio 2020

Descripcidn en la tabla 10 se presenta la prueba de hipétesis con signo de rangos Wilcoxon
entre la pre prueba y post prueba generando un nivel de significancia experimental de
p=0.001, por debajo del nivel de significancia propuesto para esta investigacion que es de
0.05 por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se da por aceptado la hipotesis alterna en

todos sus extremos.

5.2.  Analisis de resultados

En la investigacion se pretendio a través de cuatro objetivos especificos y uno general,
determinar si los juegos educativos influyen como estrategia en el aprendizaje del area de
matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor
mediante una propuesta de sesiones de juegos educativos. La experiencia demostré que
los estudiantes lograron responder con mayor efectividad preguntas de la post prueba, tal

y como se analiza a continuacion:

En el objetivo especifico 1, se identifico el nivel de logro inicial en el aprendizaje del area
de matematica en estudiantes de sexto grado primaria mediante una pre prueba. Se midio
la capacidad de resolucion de problemas en las 4 competencias donde los estudiantes se
ubican en proceso en un 60%, una mayoria tenia dificultad en los problemas de
regularidad, equivalencia y cambio. También se encontr6 en la escuela Arcangel Gabriel

de Piura se distingue que el pre-test la mayoria de nifios y nifias, antes de la aplicacién del
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programa pre-experimental de estrategias ludicas, se encuentran en la escala de
calificacion denominada: inicio (Rojas Benites, 2016) . Se determina, que los estudiantes,

en cierta medida tienen dificultad en la resolucion de problemas matematicos.

En el objetivo especifico 2, se aplicé la propuesta de solucidn de juegos educativos como
estrategia en el aprendizaje del area de matematica mediante sesiones haciendo un
seguimiento con pruebas parciales demostrandose que los estudiantes muestran interés en
los juegos educativos ya que participaron en su totalidad de estudiantes obteniendo en la

una calificacion promedio de “A” en las pruebas parciales.

En el objetivo especifico 3, se ha obtenido buenos resultados después de la aplicacion de
juegos educativos en el aprendizaje de matematica mediante una post prueba; es decir se

elevo al nivel de logro previsto “A” y “AD” a medida que se trabajaron las sesiones.

En el objetivo especifico 4, se compard los resultados de la prueba inicial con la prueba
final con un resultado de 1,17 puntos para determinar la influencia de los juegos
educativos como estrategia en el aprendizaje del rea de matematica donde se demostrd
estadisticamente una mejora en los estudiantes ya que pudieron resolver preguntas en sus

cuatro competencias.

Al respecto, en las investigaciones realizadas en el ambito internacional y nacional
también se detecta que los estudiantes presentan mayor dificultad en el aprendizaje

matematica. Asi se verifico en otras investigaciones realizadas:
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Demostrandose que los juegos didacticos mejoran significativamente el aprendizaje del
area de matematica en los alumnos de primer grado de educacion primaria de la Institucion

Educativa, Huaycan. (p < 0,05).(Gastelu & Padilla, 2017).

Se ha determinado que la estrategia de juegos educativos incide en el aprendizaje de la
matematica en estudiantes del quinto grado de educacion primaria de la 1.E N°86144 del
distrito De La Merced-Aija en el 2015; con el 90% de resultados sobre la estructuracion
y aplicacion de juegos didacticos (tabla 3) que tiene una relacion significativa con el

aprendizaje de la matematica con un 93%.(Minaya Aguilar, 2016).

La estrategia Matematica Ludica se relaciona significativamente en las capacidades
matematicas de nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Particular Gotitas de Amor,

Ayacucho 2018. Con el nivel de coeficiente de correlacion 0.898.(Ochoa Pariona, 2018)

Dado el objetivo principal de nuestra investigacion sobre establecer relacion entre el juego
ludico matematico y el desarrollo de competencias y capacidades matematicas en nifios
de 5 afios de la I.E.l. N@ 676 San Martin de Porras — Amay, podemos decir que si existe
mucha relacion entre el juego ladico matematico y el desarrollo de competencias y
capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.LE.l. N 676 San Martin de Porras —
Amay, debido a la correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.469, representando

una moderada asociacion.(Rojas Hinostroza, 2018)

Demostrandose también que la matematica ha sido arte y juego ,componente artistica y

ludica es tan consubstancial a la actividad matematica misma que cualquier campo del
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desarrollo matematico que no alcanza un cierto nivel de satisfaccion estética y ludica

permanece inestable.(Sanchez, 2013)

Por tanto, se demuestra que si influye los juegos educativos en el aprendizaje del area de

matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucién Educativa Buen

Pastor.

VI.

1

Conclusiones

Se haidentificado el nivel de logro inicial en el aprendizaje del area de matematica
en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor
mediante una pre prueba obteniéndose que la mayoria de estudiantes en un 60%
estan en proceso, es decir los estudiantes tienen poco conocimiento de juegos
educativos y su nivel de aprendizaje es regular.

Se ha aplicado la propuesta solucion de juegos educativos como estrategia en el
aprendizaje del area de matematica mediante sesiones en estudiantes de sexto
grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor haciendo un seguimiento
con pruebas parciales dando como resultado que hay interés por conocer nuevas
propuestas con una participacion total de los estudiantes y notas aprobatorias de
“A” en las pruebas parciales.

Se establecio el nivel de logro obtenido después de la aplicacidn de juegos en el
aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la

Institucion Educativa Buen Pastor mediante una post prueba. Obteniéndose
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VII.

buenos resultados, es decir se elevd al nivel de logro previsto “A” y “AD” a medida
que se trabajaron las sesiones.

Al comparar los resultados de la pre prueba con la post prueba para determinar la
influencia de los juegos educativos en el aprendizaje del area de matematica en
estudiantes de sexto grado se obtuvo como resultado segun la prueba Wilcoxon de
Z=-3.41 puntos donde se rechaza la Ho, determinandose que los juegos educativos
influyen como estrategia en el aprendizaje del area de matemética demostrandose
estadisticamente una mejora en los estudiantes ya que pudieron resolver preguntas
en sus cuatro competencias.

Se determino que los juegos educativos influyen positivamente en el aprendizaje
del &rea de matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion

Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020.

Recomendaciones

Se recomienda que realizar una pre prueba para diagnosticar el nivel de logro en
el aprendizaje del area de matematica para ver las dificultades de los estudiantes.
Se propone aplicar los juegos educativos como estrategia en el aprendizaje del area
de matematica mediante sesiones en estudiantes haciendo un seguimiento con
pruebas parciales y ver su proceso.

Se recomienda aplicar un post prueba para observar los resultados después de la
de la aplicacion de juegos en el aprendizaje del area de matematica en estudiantes.
Al finalizar la aplicacion de los instrumentos de evaluacion es necesario comparar

los resultados de la pre prueba con el post prueba para determinar la influencia de
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los juegos educativos como estrategia en el aprendizaje del rea de matematica,
demostrandose estadisticamente la hipdtesis planteada.

Segun la investigacion realizada se recomienda la aplicacion de juegos
educativos como estrategia ya que influyen positivamente en el aprendizaje del
area de matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucién

Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020.
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Anexos

Anexo 1: Solicitud para la aplicacion del instrumento

SOLICITO: Pammico  paa  la
aplicacion del instrumento

Lic, Arl Condori Hilario
DIRECTOR DEL COLEGIO DE CIENCIAS BUEN PASTOR

Yo, WALTER APAZA PAJA, wentficado con
DNI N"47586357, con domiciic en a2 Jr.
Omar Aramayo M2 LL 4 -Praderas del Inca
dei distto de Jubiaca, provincia de san
Roman depanamento de Puno, ante Usted
con el debido respeto me presento para
manifestarie lo siguents:
Que, habiendo culminado la carrera profesional de educacidn inicial en la
Universidad Catélica Jos Angeles de Chimbote solicito a Ud. Permiso para realizar

trabajo de investigacidn en su institucién educatva sobre JUEGOS
EDUCATIVOS Y EL APRENDIZAJE DEL AREA DE
MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO

PRIMARIA, para obtener el grado de licenciado en educacién primaria.
Por lo expuesto:
Ruego a usted acceder a mi solicitud

Juliaca, 19 de octubre del 2020
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Anexo 2: Informe de la aplicacion del instrumento

A

L ———

Lic. Ari Hilario Condori
Director de la instituciéon educativa BUEN PASTOR

A

DE Apaza Paja Walter
ASUNTO Informe de la aplicacién de instrumentos
FECHA 03 de diclembre del 2020.

Tengo el agrado de dirigirme a Ud., con la finalidad de

informar sobre los dalos recogidos sobre la aplicacion de instrumentos en el aula de
sexto grado de primaria de la Investigacién denominada JUEGOS EDUCATIVOS Y EL

APRENDIZAJE DEL AREA DE MATEMATICA donde se detalla lo siguiente:

PRIMERO: Todos los estudiantes de sexto de primaria que son un total de 15
participaron en las actividades de las sesiones de los juegos educativos con una buena

aceptabilidad mediante el programa Google meet, tableta grafica y class room para
efectivizar las clases a distancia .

Se ha identificado el nivel de logro inicial en el aprendizaje del area de

SEGUNDO:
matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la institucion educativa Buen

Pastor mediante una pre prueba obteniéndose que la mayoria de estudiantes en un
60% estan en proceso, es decir los estudiantes tienen poco conocimiento de juegos

educativos y su nivel de aprendizaje es regular.,

TERCERO: Se ha aplicado la propuesta solucién de juegos educativos como estrategia
en el aprendizaje del drea de matematica mediante sesiones en estudiantes de sexto
grado primaria de la institucién educativa Buen Pastor haciendo un seguimiento con
pruebas parciales dando como resultado que hay interés por conocer nuevas propuestas
con una participacién total de los estudiantes y notas aprobatorias de "A" en las pruebas

parclales,

(929



CUARTO: Se establecio el nivel de logro obtenido después de la aplicacién de juegos en
el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la
institucién educativa Buen Pastor mediante una post prueba. Obteniéndose buenos

resultados, es decir se elevé al nivel de logro previsto A" y "AD" a medida que se

trabajaron las sesiones.

QUINTO: Al comparar los resultados de la pre prueba con la post prueba para
determinar la influencia de los juegos educativos en el aprendizaje del area de
matematica en estudiantes de sexto grado se obtuvo como resultado segun la prueba
Wilcoxon de Z= -3.41 puntos donde se rechaza la Ho, determinandose que los juegos
educativos influyen como estrategia en el aprendizaje del area de matematica
demostrandose estadisticamente una mejora en los estudiantes ya que pudieron

resolver preguntas en sus cuatro competencias.

SEXTO: Se determino que los juegos educativos influyen positivamente en el
aprendizaje del area de matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la

institucion educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020.

Es cuanto informamos a usted, para su conocimiento y fines consiguientes: Atentamente.

DNI:47586357

66



Anexo 3: Resolucién de creacion de la Institucién Educativa Buen Pastor
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Anexo 4: Némina de estudiantes
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Anexo 5: Instrumento de recoleccion de datos (adjunte la validez)

PRE PRUEBA

Lee y razona antes de marcar tus respuestas

1 Los estudiantes de sexto grado fueron al laboratorio para realizar experiencias
sobre la medicion de capacidades. En la guia de laboratorio se indica que la
capacidad de la probeta es 1 litro; la del vaso, 0,4 litros; y la de la cuchara, 0,02
litros. El equipo de Nicolas llend los recipientes mostrados con agua coloreada.

¢Con cuanta agua coloreada cuenta el equipo?

Equipo de Nicolas

a) 3,08 litros
b) 3,16 litros

e, 3¢ e
c) 3,80 litros lll
d) 3,88 litros
' ' oo

2. Un frutero vende 213,6 kg de naranjas. Vende 187,9 kg de naranjas mas que
manzanas.
¢ Cuantos kilogramos de manzanas vende?

a) 17,5kg
b) 25,7 kg
c) 26,5kg
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d) 36,7 kg

3. El sexto grado “A” recaudo s/. 347, 70 en la feria gastrondmica. Si gastara S/.

93,80 tendria lo mismo que el sexto B.
¢Cuanto dinero tiene el grado de sexto B?

s/. 253,90
s/.243,90
s/. 254,90
s/. 354,90

4. En sexto grado hay 24 estudiantes y se quieren forman equipos de trabajo de

manera que, en cada equipo haya igual cantidad de estudiantes.

¢ Cuéles son todas las maneras posibles de formar los equipos?

Grupo

Cantidad de
Estudiantes en el
Equipo

24 Estudiantes

12 Estudiantes

6 Estudiantes

4 Estudiantes

RO A IN|=

3 Estudiantes

-
N

2 Estudiantes

Grupo

Cantidad de
Estudiantes en el

Equipo

24 Estudiantes

12 Estudiantes

8 Estudiantes

6 Estudiantes

4 Estudiantes

(DB |WIN|=

3 Estudiantes

2 Estudiantes
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d)

Grupo

Cantidad de
Estudiantes en el
Equipo

24 Estudiantes

12 Estudiantes

8 Estudiantes

6 Estudiantes

DD |WIN|=

3 Estudiantes

-
N

2 Estudiantes

Grupo

Cantidad de
Estudiantes en el
Equipo

24 Estudiantes

12 Estudiantes

8 Estudiantes

6 Estudiantes

4 Estudiantes

OB |[WIN|=

3 Estudiantes




5 Agustin lleva al deposito 4 docenas de envases vacios. Va cuatro veces al dia.
Siempre que va, lleva el mismo numero de envases.

¢ Cuantos envases ha llevado en total durante el dia?

a) 160 envases
b) 192 envases
c) 162 envases
d) 292 envases
6. Durante su vacacion, Lupe ha leido 25 cuentos; Paty, 15 cuentos mas que Lupe;
y Juana 8 menos que Paty.

¢ Cuantos cuentos ha leido Juana?

a) 42 cuentos
b) 32 cuentos
c) 12 cuentos

d) 7 cuentos

7. Por la campana escolar, la tienda comercial “El Goyito” esta realizando grandes

descuentos. El costo de una mochila es de s/. 90.00, pero hay una oferta ocasional.

iRebajas por campana escolar!
i40% de descuento por mochila!

Si Maria realizo la compra de una mochila aprovechando el descuento, ;Cuénto le
costo la mochila?

a) s/.36

b) s/.44

c) s/.54

d) s/.56
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8 Tomas ayuda a sus padres acomodando en cajas las naranjas que llevaran a
vender en la feria dominical. Si coloca 17 decenas de naranjas en cada una de las
12 cajas que llevaran, ;Cuantas naranjas llevaran sus padres a la feria?
a) 170 naranjas
b) 1940 naranjas
c) 2040 naranjas
d) 3040 naranjas

9. Se tiene las siguientes tarjetas numeéricas:

g '

-

De las cuales Carmen elige 3 tarjetas para formar el mayor numero de 3 cifras, y
de las tarjetas restantes elige 3 tarjetas para formar el menor nimero de 3 cifras.
Calcula la diferencia entre los nimeros obtenidos.

a) 125

b) 751

c) 851

d) 876

10. Lupe hace una torta con 3/4 kg de harina, 2/8 kg de azucar, 1/8 kg de mantequilla
y 5 huevos que pesan 1/4 kg en conjunto. ¢Cual es el precio de la torta?
a) 11/8kg
b) 11/4 kg
c) 13/4kg
d) 13/8kg
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POST PRUEBA

1. Los estudiantes de sexto grado hicieron una encuesta para averiguar las
preferencias entre atletismo y natacion. Encontraron que, de los 35 alumnos, a
3/5 les gusta el atletismo. Al resto de los encuestados les gusta natacion. ;a
cuantos estudiantes les gusta el atletismo?

a) 20 estudiantes
b) 21 estudiantes
C) 22 estudiantes
d) 23 estudiantes

2. En la Institucion Educativa “Manuel Robles Alarcon” realizaron una campana de
prevencion de caries. Se detect6 que 6 de cada 20 estudiantes tienen caries. Si la
Institucion Educativa tiene 350 estudiantes. ;Cuantos estudiantes tienen caries?

a) 48 estudiantes
b) 96 estudiantes
c) 105 estudiantes
d) 115 estudiantes

3. Miguel va a la tienda de mayoristas a comprar un saco de azucar, el observa sacos

de azlcar con diferentes cantidades:

40 000

50 .i
‘Klogramoté gramos
& =
Saco A Saco B Saco C Saco D
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Si decide comprar el saco que tiene menor peso, ¢Cudl de los sacos de azucar elige
Miguel?

a) SacoD
b) Saco A
c) SacoC
d) SacoB
4. Roberto pag6 3/5 del costo total de una moto de S/4500 que compro hace unas
semanas ¢Que cantidad de dinero le queda por pagar?

a) S/900

b) S/1800
c) S/2700
d) S/3600

5. Valerio observo la siguiente sucesion:

-

Fig.4

Fig.3

Fig.2

Fig.1
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¢Cuantos cuadraditos tendra la figura 9?

a) 9 cuadraditos
b) 13 cuadraditos
¢) 17 cuadraditos
d) 19 cuadraditos

6. Juliana, encontré en la casa de su prima muchos cuadraditos, entonces decidid

ordenarlos de la siguiente manera:

-

Fig.1 Fig.2 Fig.3 Fig.4

Si Juliana sigue armando mas figuras,

¢Cuantos cuadraditos utilizara para la figura 8?
a) 64 cuadraditos
b) 49 cuadraditos
c) 36 cuadraditos
d) 25 cuadraditos

7. Un agricultor cosecha en un dia 90kg de tomate. Si su cosecha es constante.
¢Cuantos kg de tomate cosecha en 3 semanas?

a) 2890 kg de tomate
b) 1890 kg de tomate
c) 270 kg de tomate
d) 189 kg de tomate
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8. Israel compra gaseosa en la tienda. El vendedor la ayuda informéndole: “Comprar
tres litros de gaseosa y pagar tres soles mas, es equivalente a comprar un litro de

gaseosa Yy pagar siete soles mas”. ¢Cuanto pagara Israel por cada litro de gaseosa?

a) S/1
b) S/2
c) S/3
d S/4

Halla el valor de:

a) 10
b) 9
c) 8
d 7
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10. Noemi traslada [*] el ABCD con vértice A (1;2), B (1;4), C (3;4) y D (3;2) en5
unidades a la derecha y 6 unidades hacia arriba; es decir, el vector de traslacion es
(5;6) ¢Cual de los siguientes graficos corresponde a la posicion del cuadrado

trasladado?

12 12
a) 1 b) i

i 10 B{_[IC

9 B C 9

8 8

z £ 7 AT ID

o 5

2 5

4 C 4D C

2 3

% 2

1 D 1,41 B

0 1234567891012 0 1234566 789101112

12 12“

" 1
¢) S E e d)

9 9

8 8

7 Al |D : .

6 6 B C'

5 5

4D C 4D C I d

3 3 A

2 2

1 B 1 B

0 123456789101112 0 123456 789101112,
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Anexo 6: Base de datos para el procesamiento estadistico

1 15 18 -3 3 9
2 12 13 -1 1 15
3 13 16 -3 3 9
4 16 18 -2 2 3
5 13 17 -4 4 15
6 13 16 -3 3 9
7 16 19 -3 3 9
8 10 13 -3 3 9
9 13 16 -3 3 9
10 10 13 -3 3 9
11 15 18 -3 3 9
12 13 16 -3 3 9
13 12 13 -1 1 15
14 13 16 -3 3 9
15 13 16 -3 3 9
n 26
T+ 0
T- 120
T=min(T+,T
-) T=0
Z(cal)=-3.41
a=0,05
VALOR Z1-a/2=
CRITICO 1.96
P VALOR 0.5
P VALOR 0.001

DECISION: EXISTE EVIDENCIAESTADISTICA SUFICIENTE PARA RECHAZAR LA

HIPOTESIS NULA.
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Anexo 7. Evidencias (dos fotos comentadas)

AN

&

cunFrERALsoN TR

Se aplico el programa Google meet en las sesiones donde cada estudiante mediante la

presentacion de pantalla exponia su trabajo practico de los juegos educativos.
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Se puede observar que los estudiantes tienen una fuente de informacion para poder
resolver los juegos educativos en base a los libros ESCENCIAL y se da indicaciones para

poder desarrollar cada juego de las sesiones.
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L= —i=lml[s]e @] : oVl ) WL =
En el grafico, O es circuncentro del A8C.| En el grafico, O es circuncentro del ABC %
Si m-x AOB=100°, calcule x Calcule o

Se aplico el uso de Tableta grafica junto con el programa Open board en la resolucion y

comprobacién de los resultados de los ejercicios planteados en los juegos educativos asi

como también de reforzamiento con videos sobre el tema realizado.
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Anexo 8: Propuesta de sesiones

SESION DE APRENDIZAJE N°1

1.DATOS GENERALES
1.1.  Grado y seccion: 6to

1.2.  Profesor (a): Walter Apaza Paja

1.3. Fecha:

2.TITULO: Reconociendo los puntos notables de un triangulo

3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia/
Area | Competencias/Capacida| Desempefios Instrume
des nto
Evaluacio
n
1. Resuelve - Conoce las - Participa del juego
problemas de forma, definiciones y de memoria
movimiento y propiedades de cada “Reconociendo
MAT. | |ocalizacion punto notable de puntos notables”.
1.2. Comunica su objetos que tienen - Evaluacion
comprension sobre las forma triangular para escrita parcial
formas y relaciones resolver problemas
geomeétricas. cotidianos.
|
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos.

Disposicién a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo alternativo para
construir juntos una postura comun

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer
antes de la
sesion?

¢, Qué recursos o materiales se
utilizara en esta sesién?

- Preparar las fichas de memoria.
- Manejo de programa Google meet .

- Computadora
- Papel bond
- Impresora

5.MOMENTOS DE LA SESION:

MOMENTO SECUENCIA DIDACTICA
S
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INICIO

- Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracion).
- Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.

- Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo. ¢Qué
seran los puntos notables?, ¢Para que serviran los puntos
notables? ¢ Como usaria lateoria
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de puntos notables en mi vida? ¢ Qué podemos hacer para
conocer este tema?

Presentamos el propdsito de la sesion: Conocer sobre
los puntos notables y su importancia

Proponemos normas de convivencia:Demostrar amabilidad y
respeto

DESA

ROLL

Se explica sobre el juego que realizaremos:
JUEGO DE MEMORIA “RECONOCIENDO PUNTOS NOTABLES”
Obijetivo: desarrollar la capacidad de atencién la memoria visual

y la basqueda de estrategias para retener datos. Se puede

realizar de forma individual o por grupos.

Desarrollo: el profesor muestra la teoria de puntos notables
para leerla e informarnos a través de Google meet. Al cabo de
20 minutos se quita la informacion. Cada estudiante recibira 1
ficha donde se tiene que relacionar cada punto notable con su
caracteristica. A continuacion, el profesor vuelve a mostrar la

teoria.

Cada caracteristica recordada vale 4 punto. Por cada numero
gue no pertenece a la serie se le quita 4 punto. Gana quien

haya obtenido mas puntos, al cabo de tres rondas.

Presentan los resultados finales del juego.

Rescatamos: ¢ Por qué es importante conocer sobre los puntos
notables?

SALIDA

Contestan las preguntas ¢ Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué nos
parecioé lo que hicimos?

Tarea para la casa

- Resuelve la ficha
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SESION DE APRENDIZAJE N°2

1.DATOS GENERALES
1.1. Grado y seccion: 6to
1.2.  Profesor (a): Walter Apaza Paja

1.3. Fecha:

2.TITULO: operaciones con niumeros enteros
3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia /
Area Competencias/Capacidades | Desempefios Instrume
nto
Evaluacio
n
1. Resuelve problemas de - Emplea acciones de - Participa del
cantidad comparar, igualar, repetir, juego de laberinto
1.2. Usa estrategias y repartir cantidades, dividir ‘Resolvemos
MAT. procedimientos de una cantidad en operacionesbasicas”.
estimacion y calculo. operaciones de adicion, - Evaluacion
sustraccion, escrita parcial
multiplicacion y division.
I
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos.

Disposicién a conversar con otras personas, intercambiando
ideas o afectos de modo alternativo para construir juntos una

postura comuin

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer antes de la

sesién?

¢, Qué recursos o materiales se
utilizara en esta sesién?

- Preparar las fichas de laberinto.
- Manejo de programa Google meet .

- Impresora

- Computadora
- Papel bond

5.MOMENTOS DE LA SESION:

MOMENTO
S

SECUENCIA DIDACTICA
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INICIO

- Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracion).
- Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.

- Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo. ¢Qué
seran numeros enteros?, ¢ Qué operaciones podemos
resolver? ¢ Para qué nos serviralas
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operaciones con numeros enteros? ¢Qué podemos hacer
para conocer este tema?

- Presentamos el propésito de la sesién: Conocer sobre las
operaciones con los numeros enteros

- Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto

DESARROLL
@)

- Se explica sobre el juego que realizaremos:

JUEGO DE LABERINTO “RESOLVEMOS OPERACIONES
BASICAS”

Objetivo: fomentar el célculo mental de operaciones necesarias y
la orientacion. Se puede trabajar de manera individual o por
parejas.

Desarrollo: lo primero que se debe hacer es resolver las
operaciones que se plantean. Una vez que estan resueltas se
comienza desde la flecha que aparece marcada en el laberinto,
se van siguiendo, por orden, los niumeros de las soluciones
hasta llegar a la salida. Gana el que resuelve con mas rapidez
los ejercicios. Ejemplo:

Presentan los resultados finales del juego.

Rescatamos: ¢ Por qué es importante conocer sobre las
operaciones de numeros enteros?

SALIDA

- Contestan las preguntas ¢ Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué nos
parecioé lo que hicimos?

Tarea parala casa : Resuelve la ficha
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

1.DATOS GENERALES
1.1. Grado y seccién: 6to

1.2.  Profesor (a): Walter Apaza Paja

1.3. Fecha:

2.TITULO: Resolviendo ecuaciones de nimeros enteros.
3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

" Competencias ~ Evidencia/
Area : Desempenos
/Capacidades Instrumento
Evaluacion
1. Resuelve - Emplea acciones de - Participa del juego
problemas de comparar, igualar, de crucigrama
cantidad repetir, repartir ‘Resolvemos
MAT.| 12 Usa cantidades, dividir una ecuaciones de
estrategias y cantidad en nameros enteros”.
procedimientos operaciones de adicion, |. Evaluacion escrita
de estimacion y sustraccion, parcial
calculo. multiplicacion y division.
I
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos.

Disposicién a conversar con otras personas, intercambiando
ideas o afectos de modo alternativo para construir juntos una
postura comdn

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer antes de la

¢, Qué recursos o materiales se
utilizara en esta sesién?

sesion?
- Preparar las fichas de crucigrama. - Computadora
- Manejo de programa Google meet . - Papel bond
- Impresora
5.MOMENTOS DE LA SESION:
MOMENTO SECUENCIA DIDACTICA T

S
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INICIO - Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracion).
- Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.

- Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo. ¢ Cémo
se resolvera ecuaciones de numeros enteros?, ¢ Qué es una
ecuacion de numero entero?
¢ Para qué nos servira las ecuaciones de numeros enteros?
¢, Qué podemos hacer para conocer este tema?
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- Presentamos el propésito de la sesion: Conocer sobre
ecuaciones de numeros enteros.

- Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto

- Se explica sobre el juego que realizaremos:

JUEGO DE CRUCIGRAMA “RESOLVEMOS ECUACIONES CON
NUMEROS ENTEROS”

Objetivo: desarrollar la capacidad de asociar y relacionar.

SESA Practicar la suma, la resta, la multiplicacion y dividir. Introducir
ROLL el uso de coordenadas cartesianas.Se puede jugar de forma
0 individual o por parejas.
Desarrollo: se trata de resolver ecuaciones con numeros
enteros dentro de un crucigrama de manera horizontal y vertical
siguiendo el orden de los nimeros o letras del alfabeto. Gana
el que resuelve con més rapidez los ejercicios. Ejemplo.
ECUACIONES CON NUMEROS ENTEROS
Al MU genial.com VERTICAL
ul encontraras un -
CRUCIGRAMA muy divertido. A) ?’:+2 =32
Para llenarlo tendras que resolver B) 5 16
17 ecuaciones de primer grado. C) 2x+8=440
Tendras éxito jAnimate! D) 2x—9=x+ 262
= E) 9x+9 =900
F) —2=250
G) -2x+10=x-989
H x+5=2x-80
HORIZONTAL
C) 5(2x-1)—-10 =235
) 8x-968 =7080
) =+23=-58
K) Sx = 35745
) 4x-4=3x+6
M) ~2x 4 8= -360
N) g - 43 = 1000
0) —4.(-x+10) =222
P) Sx444+3x4+44=84 4x
Presentan los resultados finales del juego.
Rescatamos: ¢Por qué es importante conocer sobre las
ecuaciones de numeros enteros?
SALIDA - Contestan las preguntas ¢, Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué nos

parecié lo que hicimos?
Tarea parala casa
- Resuelve la ficha
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1.DATOS GENERALES

1.1.
1.2.
1.3.

SESION DE APRENDIZAJE N°4

Grado y seccion: 6to

Profesor (a): Walter Apaza Paja

Fecha:

2.TITULO: Resolvemos logaritmos
3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia
Area Competencias/Capacidades | Desempefios /
Instrume
nto
Evaluacio
n
1. Resuelve problemas - Emplea estrategias y | - Participa del
regularidad, equivalencia y procedimientos para | juego de puzzle
MAT. | cambio. resolver logaritmos. “Resolvemos
1.3. Usa estrategias y logaritmos”.
procedimientos para - Evaluacion
encontrar reglas escrita parcial
generales.
|
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos.

Disposicion a conversar con otras personas,

intercambiando ideas o afectos de modo alternativo para

construir juntos una postura comun

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer

¢, Qué recursos o materiales se

antes de la utilizara en esta sesion?
sesion?
- Preparar las fichas de puzzle. - Computadora
- Manejo de programa Google - Papel bond
- Impresora

meet .

5.MOMENTOS DE LA SESION:

MOMENTO

S

SECUENCIA DIDACTICA
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INICIO

Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracién).
Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.
Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo.

¢, Qué seran los logaritmos?, ¢ Para que serviran los
logaritmos? ¢, Como se resolvera los logaritmos? ¢ Qué
podemos hacer para conocer este tema?

Presentamos el propdsito de la sesion: Resolvemos
logaritmos

Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto
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- Se explica sobre el juego que realizaremos:

- El profesor muestra la teoria de logaritmos para leerla e
informarnos a través de Google meet.

DESA
R JUEGO DE PUZZLE “RESOLVEMOS LOGARITMOS”
ROLL Material: piezas del puzzle con la operacién correspondiente y
®) las diversas soluciones en el tablero.
Obijetivo: trabajar el calculo mental. Se puede \—1/
realizar el puzzle de manera individual o por o i
parejas. |
Desarrollo: resuelve el puzzle a través de las
operaciones que posee cada pieza y col6cala
en la
posicion adecuada segun el resultado obtenido. Si no esté el
namero es porque te has equivocado. De tal manera que la
solucion de la ecuacion esta en el lado contiguo del cuadrado
gue se situe al lado. Ejemplo
loggx=17 x=11 x=6 x=8
5 5 5 - o
I i ol (& 5 ]
5 w [k =1 rolhs| %o <
e & e % A
log4x=5 log,1000=3 logg125=x x=7
=81 =243 x=173 x=Q
£ s g g ;
S ¥ & v IS w |2 s
T " X 0
1o¢J§x=6 logxlé-z logy . 5=x x=6
x=U K= 10373(-21 x=10
3 3 &
- 1€ i I 7|4 5§
” ﬁ\ -~ ’l‘ wn
logz?x-«g 103231-): 105168-x 10526!&-3&
x=0 x=a' x=3 x=1
voe — bt -
L& ¥ b : A B a |8 ¥
2 L[S W ol L v il
0 s = "
10555x-0 losaauvﬁ log, x=8 logux=6
Presentan los resultados finales del juego.
Rescatamos: ¢Por qué es importante conocer sobre los
logaritmos?
SALIDA - Contestan las preguntas ¢ Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué nos

parecio lo que hicimos?
Tarea parala casa : Resuelve la ficha
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

1.DATOS GENERALES

1.1.
1.2.
1.3.

Grado y seccion: 6to

Profesor (a): Walter Apaza Paja

Fecha:

2. TITULO: interpretamos graficos estadisticos.
3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia
Area Competencias/Capacida Desempefios /
des Instrume
nto
Evaluacio
n
1. Resuelve - Emplea acciones de Participa del
problemas de gestion comparar, igualar, repetir, juego de bingo
de datos e repartir cantidades, dividir “Interpretamos
MAT. | incertidumbre una cantidad en graficos
1.2. Usa estrategias y operaciones de adicion, estadisticos”.
procedimientos de sustraccion, Evaluacion
estimacion y calculo. multiplicacion y division. escrita parcial
I
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos.

Disposicidn a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo alternativo para
construir juntos una postura comun

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer antes de la
sesion?

¢, Qué recursos o materiales se
utilizara en esta sesién?

- Preparar las fichas de crucigrama. - Computadora
- Manejo de programa Google meet. |- Papel bond
- Impresora

5.MOMENTOS DE LA SESION:

MOMENTO
S

SECUENCIA DIDACTICA
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INICIO

- Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracion).
- Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.
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- Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo.

¢, Como se resolvera ecuaciones de nimeros enteros?,

¢, Qué es una ecuacion de numero entero? ¢ Para qué

nos servira las ecuaciones de nimeros enteros? ¢Qué
podemos hacer para conocer este tema?

Presentamos el propadsito de la sesién: conocemos sobre
los graficos estadisticos

Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto

DESA

ROLL

Se explica sobre el juego que realizaremos:

JUEGO DE CRUCIGRAMA “RESOLVEMOS ECUACIONES
CON
NUMEROS ENTEROS’

Material: necesitamos tarjetas d Eaomalesspanl

construirlos nosotros mismos. C | Taali fa!

o

tendra una tarjeta. ’ X

Objetivo: trabajar el célculo

mental a través del

conocimiento de un juego

tradicional como es el Bingo.

Desarrollo: Es un juego para realizarlo con toda la clase a la
vez. Desarrollo: se emplean tarjetas con operaciones o texto
tedrico, cuyos resultados son los distintos nameros o
conceptos que aparecen en las tarjetas. El grado de
dificultad varia segun la habilidad del grupo y si nos
encontramos en el primer curso o en el segundo. El profesor,
0 en su caso un alumno, elige una tarjeta del monton. En
ella aparecera una operacion, como por ejemplo 5+7 en la
gue deberan realizarla mentalmente y tachar lo que se ha
obtenido en esa operacion, es decir tacharemos el 12. Una
vez que se consiga tachar unalinea se gritaré “linea”, y cuando se tengan
todos tachados se dira “bingo”, igual que en el tradicional. Por

ello considero este juego de azar ya que no solo se tiene en
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cuenta el céalculo mental del alumno sino

conseguir todos los nimeros antes que el resto.

la suerte de
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Crea hu Crea tu Crea tu Crea tu Crea fu
[=lgelatte] Oropio propioc propio propio
et texto. texho. texto. bexho.
Crea ha Cr‘ea_L.a Creo tu Crea hu Crean tu
oropio propio Erropsio propio propic
texto. texto, rexto. temto. Feacto.
C:eci ] Crea tu Crea tu Cresa tu Crea tu
propio propio propic propioc propic
texta. texto. tewton. texto faxto,
';;gg ;)\-' Crea fu Crea tu Creatu Crec tu
(=g vt oD Eropsio oo
tersho. texxcthcn, texto rexto. tewxto.
(‘.req_Tu Crea fu Crea tu Crea fu Crea hu
propic propio propio propic propic
Texto. texto. tewxto. texto. texko.,

Presentan los resultados finales del juego.

Rescatamos: ¢ Por qué es importante conocer sobre
los graficos estadisticos?

SALIDA

- Contestan las preguntas ¢ Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué

nos parecio lo que hicimos?
Tarea parala casa

- Resuelve la ficha
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SESION DE APRENDIZAJE N°6

1.DATOS GENERALES

1.1. Grado y seccién: 6to
1.2.  Profesor (a): Walter Apaza Paja
1.3. Fecha:

2.TITULO: Reconociendo los teoremas fundamentales del triangulo

3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia
Area | Competencias/Capacida| Desempefios /
des Instrume
nto
Evaluacio
n
1. Resuelve - Conoce los teoremas - Participa del juego
problemas de forma, fundamentales del de memoria
movimiento y triangulo de objetos “Reconociendo los
MAT.| localizacion que tienen forma teoremas
1.2. Comunica su triangular para fundamentales del
comprension sobre las resolver problemas triangulo”.
formas y relaciones cotidianos. - Evaluacién
geometricas. escrita parcial
|
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos.

Disposicidn a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo alternativo para
construir juntos una postura comun

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer
antes de la
sesion?

¢, Qué recursos o0 materiales se
utilizara en esta sesién?

- Preparar las fichas de memoria.
- Manejo de programa Google meet.

- Computadora
- Papel bond
- Impresora

5.MOMENTOS DE LA SESION:

MOMENTO SECUENCIA DIDACTICA
S
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INICIO - Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracion).
- Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.

- Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo. ¢Qué
seran los teoremas fundamentales del triangulo?, ¢ Para
gue serviran los teoremas
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fundamentales del triangulo? ¢ CoOmo usaria los teoremas
fundamentales del triangulo en mi vida? ¢ Qué podemos hacer
para conocer este tema?

- Presentamos el propdésito de la sesién: Conocemos
los teoremas fundamentales del tridngulo.

- Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto

DESA

ROLL

Se explica sobre el juego que realizaremos:

JUEGO DE MEMORIA “RECONOCIENDO TEOREMAS
FUNDAMENTALES DEL TRIANGULO”

Obijetivo: desarrollar la capacidad de atencién la memoria visual
y la basqueda de estrategias para retener datos. Se puede
realizar de forma individual o por grupos.

Desarrollo: el profesor muestra las teorias fundamentales del
triangulo para leerla e informarnos a través de Google meet. Al
cabo de 20 minutos se quita la informacion. Cada estudiante
recibird 1 ficha donde se tiene que relacionar cada teoria
fundamental del triAngulo con su caracteristica. A continuacion,
el profesor vuelve a mostrar la teoria.

Cada caracteristica recordada vale 4 punto. Por cada nimero
gue no pertenece a la serie se le quita 4 punto. Gana quien
haya obtenido mas puntos, al cabo de tres rondas.

Presentan los resultados finales del juego.

Rescatamos: ¢ Por qué es importante conocer sobre la teoria
fundamental del tridngulo ?

SALIDA

- Contestan las preguntas ¢ Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué nos
parecioé lo que hicimos?

Tarea para la casa

- Resuelve la ficha
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SESION DE APRENDIZAJE N°7

1.DATOS GENERALES

1.1. Grado y seccién: 6to

1.2.  Profesor (a): Walter Apaza Paja
1.3. Fecha:

2.TITULO: Operaciones con fracciones
3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia
Area Competencias/Capacidades | Desempefios /
Instrume
nto
Evaluacio
n
1. Resuelve problemas de - Emplea acciones de - Participa del
cantidad comparar, igualar, repetir, juego de laberinto
1.2. Usa estrategias y repartir cantidades, “Resolvemos
MAT. | procedimientos de division, adicion, operaciones con
estimacion y calculo. sustraccion y fracciones”.
multiplicacion de - Evaluacion
fracciones. escrita parcial
I
Enfoques Actitudes observables
transversales
- Enfoque de derechos. Disposicidn a conversar con otras personas, intercambiando

ideas o afectos de modo alternativo para construir juntos una
postura comun

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué recursos o materiales se

¢, Qué necesitamos hacer antes de la < .,
utilizara en esta sesion?

sesion?
- Preparar las fichas de laberinto. - Computadora
- Manejo de programa Google meet . - Papel bond
- Impresora
5.MOMENTOS DE LA SESION:
MOMENTO SECUENCIA DIDACTICA T

S
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INICIO - Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracion).

- Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.

- Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo. ¢Qué
operaciones de fracciones podemos resolver? ¢ Para qué nos
servira las operaciones con fracciones? ¢ Qué podemos
hacer para conocer este tema?
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- Presentamos el propésito de la sesion: Conocer sobre las
operaciones con fracciones

- Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto

- Se explica sobre el juego que realizaremos:

JUEGO DE LABERINTO “RESOLVEMOS OPERACIONES CON
FRACCIONES”

Objetivo: fomentar el calculo mental de operaciones necesarias y

CD)ESARROLL la orientacion. Se puede trabajar de manera individual o por
parejas.

Desarrollo: lo primero que se debe hacer es resolver las
operaciones que se plantean. Una vez que estan resueltas se
comienza desde la flecha que aparece marcada en el laberinto,
se van siguiendo, por orden, los nameros de las soluciones
hasta llegar a la salida. Gana el que resuelve con mas rapidez
los ejercicios. Ejemplo:

T . 1 F s ]

) 0 —del2 6 Saen” A4~ “odels

L% ] L4 3 >
24 2 3
[ " 1 [ 4 1 [ "
< del2 6 —de30 4 — de40
= 1 E - S| . S
3 6 10
1 - —1 —
Fdeldl 8 Ed664 6 Ede£|
. .7 L | E__
2 7 5
[, D =y =2 E % = 1
-Ede24 8 Zd632 8 Ede36 _‘
L= ] L L~ 1

Presentan los resultados finales del juego.

Rescatamos: ¢ Por qué es importante conocer sobre las
operaciones de numeros enteros?

SALIDA - Contestan las preguntas ¢ Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué nos

parecio lo que hicimos?
Tarea para la casa : Resuelve la ficha
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

1.DATOS GENERALES

1.1. Grado y seccién: 6to

1.2.  Profesor (a): Walter Apaza Paja

1.3. Fecha:

2.TITULO: Resolviendo operaciones con numeros decimales.
3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

" Competencias ~ Evidencia/
Area : Desempenos
/Capacidades Instrumento
Evaluacion
1. Resuelve - Emplea acciones de - Participa del juego
problemas de comparar, igualar, de crucigrama
cantidad repetir, repartir “Resolvemos
MAT.| 1.2. Usa cantidades, dividir una operaciones con
estrategias y cantidad en nameros decimales”.
procedimientos operaciones de adicion, |. Evaluacion escrita
de estimacion y sustraccion, parcial
calculo. multiplicacion y division
de nameros decimales.
|
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos. | Disposicion a conversar con otras personas, intercambiando
ideas o afectos de modo alternativo para construir juntos una
postura comdn

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué recursos o materiales se

¢, Qué necesitamos hacer antes de la <" ., .
utilizara en esta sesion?

sesion?
- Preparar las fichas de crucigrama. - Computadora
- Manejo de programa Google meet . - Papel bond
- Impresora
5.MOMENTOS DE LA SESION:
MOMENTO SECUENCIA DIDACTICA T

S
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INICIO - Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracion).
- Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.

- Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo. ¢Qué
son numeros decimales?, ¢ COmo se resolvera operaciones
con numeros decimales?,
¢ Para qué nos servira las operaciones con numeros
decimales? ¢ Qué podemos hacer para conocer este
tema?
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- Presentamos el propdésito de la sesién: Conocer sobre las
operaciones de numeros decimales.

- Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto

DESA

ROLL

Se explica sobre el juego que realizaremos:

JUEGO DE CRUCIGRAMA “RESOLVEMOS OPERACIONES DE
NUMEROS DECIMALES”

Objetivo: desarrollar la capacidad de asociar y relacionar.
Practicar la suma, la resta, la multiplicacion y dividir. Introducir
el uso de coordenadas cartesianas.Se puede jugar de forma
individual o por parejas.

Desarrollo: se trata de resolver operaciones con numeros
decimales enteros dentro de un crucigrama de manera
horizontal y vertical siguiendo el orden de los numeros o letras
del alfabeto. Gana el que resuelve con mas rapidez los
ejercicios. Ejemplo.
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Suma los numeros que se indican abajo y después contesta el crucigrama. iNo olvides
plinear los deamales!

LTETTT]
il Wi 1| | .
ETT TP B
1 n l
,P - ] l“ | I b
= ] Ll o Iu I l 14
P 0 B ~ 0

| 0 I ECTII

Ho_rlzontal T Vertical
1 59.29 + 82.68 2 48.02 + 68.29
3 6341+ 74.28 4 9153 + 50.97
5 32.83+43.92 6 2943 + 30.53
8 19.04 +82.37 7 7104 +43.23
10 83.53 + 39.41 9 09235 + 30.25
11 62.18 + 59.32 12 76.49 + 53.64
12 89.45 + 26.75 14 1375 + 37.63
13 67.27 + 94.38 15 53.23 + 29.84
17 94.50 + 39.37 16 38.54 + 19.53
18 52.38 + 41.65
19 12.97 + 42.90

Presentan los resultados finales del juego.
Rescatamos: ¢, Por qué es importante conocer sobre las
operaciones de numeros decimales?

SALIDA

- Contestan las preguntas ¢,Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué nos
parecié lo que hicimos?

Tarea parala casa

- Resuelve la ficha
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SESION DE APRENDIZAJE N°9

1.DATOS GENERALES

1.1. Grado y seccién: 6to

1.2.  Profesor (a): Walter Apaza Paja

1.3. Fecha:

2. TITULO: Resolvemos polinomios
3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia
Area Competencias/Capacidades | Desempefios /
Instrume
nto
Evaluacio
n
1. Resuelve problemas - Emplea - Participa del
regularidad, equivalencia y estrategias y juego de puzzle
MAT. | cambio. procedimientos “Resolvemos
1.3. Usa estrategias y para resolver polinomios”.
procedimientos para polinomios. - Evaluacién
encontrar reglas escrita parcial
generales.
|
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos.

Disposicion a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo alternativo para
construir juntos una postura comun

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer ¢, Qué recursos o materiales se utilizara
antes de la en esta sesion?
sesion?
- Preparar las fichas de puzzle. - Computadora
- Manejo de programa Google - Papel bond
meet . - Impresora

5.MOMENTOS DE LA SESION:

MOMENTO SECUENCIA DIDACTICA T

S
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INICIO

Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracién).
Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.
Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo.

¢, Qué seran los logaritmos?, ¢ Para que serviran los
logaritmos? ¢, Como se resolvera los logaritmos? ¢ Qué
podemos hacer para conocer este tema?

Presentamos el propdsito de la sesion: Resolvemos
POLINOMIOS

Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto
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- Se explica sobre el juego que realizaremos:
- El profesor muestra la teoria de polinomios para leerla e
DESA informarnos a través de Google meet.
R JUEGO DE PUZZLE “RESOLVEMOS POLINOMIOS”

ROLL Material: piezas del puzzle con la operacién correspondiente y
®) las diversas soluciones en el tablero.

Objetivo: trabajar el calculo mental. Se puede T
realizar el puzzle de manera individual o por
parejas.

la(l 1'.!1:
F
Xl

Desarrollo: resuelve el puzzle a través de las

operaciones que posee cada pieza y col6cala

en la

posicion adecuada segun el resultado obtenido. Si no esta el
namero es porque te has equivocado. De tal manera que la
solucion de la ecuacion esta en el lado contiguo del cuadrado
gue se situe al lado. Ejemplo

"I S5x=0 4-x=x+6 .“s"” 3x+10=25

[ 2x10=30 | [ 5x-3=2 ][ 2x-3=x+1|| 10+3x=4 |i] dx-a=2 |[ -ax=32 j
L il il : 11 i

4x+6=30 5x-8-x=7-3 20x-40=10x-70

3x+1=2x9 | i |  5x+18=68 3 x+8=2x%-10

8=5x-2 || 4x-5=-x il 4x-7=3x -x+5=10 ” x-1=18 4x-8=8 |

Sx-5=4x-5 [ 13x+ri=12x11 # [ 2x-10=4x-30

2ova=x1 | [ 20122 |[2x2=x4 |[ x+1=101 |f 2x1=1  |[ 7x5=9 |

5x-4x=20 [ x-5=2x-10 £ 4-5x=9

Presentan los resultados finales del juego.

Rescatamos: ¢Por qué es importante conocer sobre los
POLINOMIOS?

SALIDA - Contestan las preguntas ¢ Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué nos
parecioé lo que hicimos?

Tarea parala casa : Resuelve la ficha
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

1.DATOS GENERALES

1.1.
1.2.
1.3.

2.TITULO: “Hallamos las medidas de tendencia central”.

Grado y seccion: 6to

Profesor (a): Walter Apaza Paja

Fecha:

3.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Evidencia
Area Competencias/Capacida Desempefios /
des Instrume
nto
Evaluacio
n
1. Resuelve - Conoce y calcula las - Participa del
problemas de gestion medidas de tendencia juego de bingo
de datos e central “Hallamos las
MAT. | incertidumbre medidas de
1.2. Usa estrategias y tendencia
procedimientos de central”.
estimacion y célculo. - Evaluacién
escrita parcial
|
Enfoques Actitudes observables

transversales

- Enfoque de derechos.

Disposicidn a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo alternativo para
construir juntos una postura comun

4.PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

¢, Qué necesitamos hacer antes de la

¢, Qué recursos o materiales se
utilizara en esta sesion?

sesion?
- Preparar las fichas de bingo - Computadora
- Manejo de programa Google meet. |- Papel bond
- Impresora

5.MOMENTOS DE LA SESION:

MOMENTO

S

SECUENCIA DIDACTICA
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INICIO - Participamos de las actividades de inicio (saludo -oracién).
- Motiva a los nifios para introducirlos a la actividad.

- Responden a preguntas con lluvia de ideas en grupo.
¢, Qué son las medidas de tendencia central? ¢ Como
se hallara las medidas de tendencia central?,¢,Para
gué nos servira las medidas de tendencia central?
¢, Qué podemos hacer para conocer este tema?
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- Presentamos el propdésito de la sesién: conocemos sobre
las medidas de tendencia central

- Proponemos normas de convivencia: Demostrar amabilidad y
respeto

Se explica sobre el juego que realizaremos:

JUEGO DE CRUCIGRAMA “RESOLVEMOS ECUACIONES CON
NUMEROS ENTEROS”

Material: necesitamos tarjetas de bingo normales, pudiendo

DESA
construirlos nosotros mismos. C o
EOLL , _ B 1NGO
0 tendra una tarjeta. e
¥ ®
Objetivo: trabajar el calculo - & @
. o
mental a  través del
9

conocimiento de un juego

tradicional como es el Bingo.

Desarrollo: Es un juego para realizarlo con toda la clase a la
vez. Desarrollo: se emplean tarjetas con operaciones o texto
tedrico, cuyos resultados son los distintos numeros o
conceptos que aparecen en las tarjetas. El grado de
dificultad varia segun la habilidad del grupo y si nos
encontramos en el primer curso o en el segundo. El profesor,
0 en su caso un alumno, elige una tarjeta del monton. En
ella aparecera una operacion, como por ejemplo 5+7 en la
gue deberan realizarla mentalmente y tachar lo que se ha
obtenido en esa operacion, es decir tacharemos el 12. Una
vez que se consiga tachar una linea se gritara “linea”, y cuando se
tengan todos tachados se dira “bingo”, igual que en el
tradicional. Por ello considero este juego de azar ya que no

solo se tiene en cuenta el calculo mental del alumno sino la

suerte de conseguir todos los nUmeros antes que el resto.
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Crea hu Crea tu Crea tu Crea tu Crea fu
[=lgelatte] Oropio propioc propio propio
et texto. texho. texto. bexho.
Crea ha Cr‘ea_L.a Creo tu Crea hu Crean tu
oropio propio Erropsio propio propic
texto. texto, rexto. temto. Feacto.
C:eci ] Crea tu Crea tu Cresa tu Crea tu
propio propio propic propioc propic
texta. texto. tewton. texto faxto,
';;gg ;)\-' Crea fu Crea tu Creatu Crec tu
(=g vt oD Eropsio oo
tersho. texxcthcn, texto rexto. tewxto.
(‘.req_Tu Crea fu Crea tu Crea fu Crea hu
propic propio propio propic propic
Texto. texto. tewxto. texto. texko.,

Presentan los resultados finales del juego.
Rescatamos: ¢, Por qué es importante conocer sobre los

gréaficos estadisticos?

SALIDA

- Contestan las preguntas ¢ Qué aprendimos hoy?; ¢ Qué

nos parecio lo que hicimos?
Tarea parala casa

- Resuelve la ficha
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Anexo 9. Cronograma de trabajo

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Afio 2020
NP iR Mes Mes Mes Mes
Setiembre Octubre Noviembre Diciembre
112 (3|4 |12 |3|4|1|2|3 |4 |1]2]|3
Elaboracion del Proyecto X KX K K X KX
Revision del proyecto por el X X
jurado de investigacion
3 Aprobacidn del proyecto por el X
Jurado de Investigacion
4 Exposicién del proyecto al Jurado de X
Investigacion
5 Mejora del marco tedrico X
6 Redaccion de la revision de la X
literatura.
7 Elaboracion del consentimiento
informado (*)
8 Ejecucion de la metodologia X X o X KX
9 Resultados de la investigacion X
10 | Conclusiones y recomendaciones X
11 | Redaccion del pre informe de X
Investigacion.
12 | Reaccion del informe final X
13 | Aprobacion del informe final X
por el Jurado de Investigacion
14 | Presentacion de ponencia en X
jornadas de investigacion
15 | Redaccion de articulo X
cientifico

(*) so6lo en los casos que aplique
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Anexo 10: Pantallazo del Turnitin

Seccion 1
Titulo Fecha de inicio Fecha limite de entrega
turnitin-informe final - Seccidn 1 14 nov 2020 - 0017 21 dic 2020 - 23:58
Titulo de la Identificadar del trabajo de
. Entregado
Entrega Turnitin
~ Ver recibo digits proyecio de tesis 1447737016 18/11/2020
08:18

i [

Fecha de publicacion

15 dic 2020 - 23:50

o5 Actualizar entragas

Similitud

e
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Anexo 11: Presupuesto

Presupuesto desembolsable
(Estudiante)

Categoria Base % 0 NUmero Total
(/)

Suministros (*)

e Impresiones 200.00 1 200.00

e Fotocopias 50.00 1 50.00

e Empastado 20.00 4 80.00

e  Papel bond A-4 (500hojas) 50.00 1 50.00

e  Lapiceros 1.00 3 3.00
Servicios

e Uso deTurnitin 50.00 2 100.00
Sub total 483.00
Gastos de viaje

e Pasajes para recolectar informacién 20.00 1 20.00
Sub total 20.00
Total de Presupuesto desembolsable 503.00

Presupuesto no desembolsable
(Universidad)

Categoria Base %0 Total
Numero (S/)
Servicios
e Uso de Internet (Laboratoriode 30.00 4 120.00
Aprendizaje Digital -LAD)
e Busqueda de informacion en base de datos 35.00 2 70.00
e Soporte informatico (Mé6dulo de 40.00 4 160.00
Investigacién del ERP University-
MOIC)
e Publicacion de articulo en 50.00 1 50.00
repositorioinstitucional

Sub total 400.00

Recurso humano

e Asesoria personalizada (5 horaspor 63.00 4 252.00
semana)

Sub total 252.00
Total de presupuesto no 652.00
desembolsable

Total (S/.) 1155.00

(*) se pueden agregar otros suministros que se utiliza para el desarrollo del proyecto.
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