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5. Resumen y abstract

Resumen

En el presente estudio se observo la utilizacion del método tradicional en la ensefianza de
matematica, se priorizo trasmitir conocimientos utilizando plumon y pizarra, no hay interaccion
entre docente y alumno, existe bajo rendimiento escolar en el area de matematica,
principalmente en la resolucion de problemas; entonces, se propuso como objetivo determinar
cémo contribuye el programa de juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica de
los estudiantes de tercer grado de la Institucién Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céaceres,
Trujillo, 2019; en cuanto a la metodologia fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo, disefio
pre experimental, la poblacién fue de 222 estudiantes del primero al sexto grado, considerando
la muestra de 26 estudiantes de tercer grado, en cuanto a la técnica de recoleccion de datos fue
la observacidn y el instrumento la guia de observacion que fue respaldado por la validacion de
juicio de tres especialistas y la confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach con el valor 0.826;
en cuanto al resultado general, en el pre test predomind el nivel inicio con 65.4% y en el post
test el nivel logro previsto con 50% seguido del logro destacado con 30.8%; la prueba de
hipétesis fue a traves del estadigrafo de Wilcoxon obteniendo el p valor 0.000; finalmente se
concluy6 que el programa de juegos didacticos contribuyd a mejorar significativamente el
aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucién
Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres Trujillo — 2019.

Palabras clave: Adicion, Aprendizaje, Juegos, Numero.
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Abstract
In the present study, the use of the traditional method in the teaching of mathematics was
observed, it was prioritized to transmit knowledge using marker and blackboard, there is no
interaction between teacher and student, there is low school performance in the area of
mathematics, mainly in problem solving ; then, it was proposed as an objective to determine
how the didactic game program contributes to the learning of the area of mathematics of the
third grade students of the Educational Institution No. 80003 Andrés Avelino Caceres, Trujillo,
2019; Regarding the methodology, it was quantitative, explanatory level, pre-experimental
design, the population was 222 students from first to sixth grade, considering the sample of 26
third grade students, regarding the data collection technique was the observation and the
instrument the observation guide that was supported by the judgment validation of three
specialists and the reliability through Cronbach's Alpha with the value 0.826; Regarding the
general result, in the pre-test the beginning level prevailed with 65.4% and in the post-test the
expected achievement level with 50% followed by the outstanding achievement with 30.8%;
the hypothesis test was through the Wilcoxon statistician obtaining the p value 0.000; Finally,
it was concluded that the didactic game program contributed to significantly improve the
learning of the area of mathematics of the third grade students of the Educational Institution
No. 80003 Andrés Avelino Céaceres Trujillo - 2019.

Keywords: Addition, Learning, Games, Number.
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I. Introduccion

Una de las principales dificultades que estan enfrentando los sistemas educativos de los
diferentes paises del mundo, es el bajo rendimiento y el logro de aprendizajes de los estudiantes
en el &rea de matemaética, por ello el presente estudio abordd esta problemética con la
investigacion titulada: Programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el &rea de
matematica en los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés
Avelino Céceres Trujillo — 2019.

En el contexto internacional, las evaluaciones internacionales PISA (2015), el Peru
mejoro sus resultados, pero seguimos en los Gltimos lugares, que nos ubican en el puesto 64 de
72 paises, lo que demuestra que a pesar de las mejoras los esfuerzos no son suficientes. Estos
resultados a diferencia del afio 2009 resultan ser alentadores y positivos, pues demuestran el
trabajo que los docentes han venido realizando durante los Ultimos afios. En la comparacion
con los paises latinoamericanos el Peri mantiene resultados de aprendizaje bajo en matematica
con un 74,6%, frente al 73,8% de Colombia, 68,3% de Brasil y 66,5% de Argentina.

Sin embargo, no todo esta perdido para Peru, segun la Organization for Economic
Cooperation and Development (OCDE, 2018) reveld6 que el PerG logré alcanzar
significativamente la prueba del area de l6gico matematica superando a otros paises de América
Latina y el Caribe con un promedio de 400 puntos seguido de Colombia con 391 y Brasil con
384, sin embargo, esto no indica que el problema esta superado, sino solo muestra que se esta
por buen camino y con proyeccién a seguir mejorando.

En el contexto nacional, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2019) revel6 los
resultados de las evaluaciones nacionales donde participaron 800 mil estudiantes tanto de
escuelas publicas y privadas de todo el Perl, encontrandose que los nifios de primaria

alcanzaron un logro satisfactorio de 2,3 puntos, demostrando un logro significativo. Sin



embargo, a pesar de esta mejora a nivel nacional, todavia existen grandes brechas con respecto
a las regiones, como lo veremos a continuacion.

En el contexto regional, segun ECE (2016) los bajos niveles de aprendizaje en
matematica son mas notorios, se aprecia que solo el 34,1% de estudiantes evaluados del
segundo grado y 25.2% de cuarto grado de primaria en Matematica a nivel nacional alcanzan
el nivel satisfactorio, la region Apurimac el 35,1% (segundo grado) y 20.3% (cuarto grado), la
region Ucayali ocupa el penultimo lugar, el 2,8% se ubica en el nivel previo al inicio, el 34,8
se ubica en inicio, el 28,9% en proceso Y 6,4% en el nivel satisfactorio. En lo que respecta a la
region La Libertad, los resultados no difieren con los hallados en las demas regiones, en
segundo grado el 32.1% se encuentra en inicio, el 37.4% en proceso y 30.5% en satisfactorio.

Esta problemaética requiere actividades paliativas que la atenlen de manera urgente, en
este sentido el juego ha sido motivo de gran preocupacion y estudio, debido a su gran
importancia en el desarrollo infantil y su gran aporte en el ambito educativo, es por esta razén
que sigue siendo una parte vital en el desarrollo del infante y sigue siendo referencia de diversos
pedagogos y psicologos que dedican gran parte de su vida en estudios relacionados a los efectos
que produce el juego en el aprendizaje del nifio.

Bautista (2002) indica que “el nifio se mete en el juego sin una excesiva preocupacion
por el resultado de la actividad, no teme al fracaso porque la actividad no se organiza para
conseguir un resultado concreto” (p.34).

Es necesario tener en cuenta al juego en el momento de buscar los métodos mas
adecuados para transmitir a los alumnos el interés y el entusiasmo en las matematicas, para
generar y para comenzar a familiarizarlos con los procesos comunes de la actividad
matematica, para ello es muy valioso el juego, pues el juego y la matematica, en su naturaleza

misma, tienen rasgos comunes.



En la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céaceres, alin hay casos de
utilizacion del método tradicional en el aula, especialmente en el area de matematica ya que
muchos docentes se conforman con trasmitir conocimientos utilizando plumoén y pizarra; no
hay interaccion entre el docente y el alumno, por lo que la situacion es unidireccional. El bajo
rendimiento escolar en el area de matematica, se evidencia principalmente en lo que concierne
a la resolucion de problemas, construyéndose en el principal problema priorizado por la
comunidad educativa, sin dejar de atender los demas problemas en el area de matematica.

Por todo lo descrito anteriormente se formula como problema de investigacion: ¢Como
contribuyé el programa de juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica de los
estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céceres
Trujillo — 2019?

De acuerdo a la premisa anterior, se propuso el objetivo general: Determinar cémo
contribuyé el programa de juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica de los
estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céaceres,
Trujillo, 2019; del mismo modo los objetivos especificos: Identificar el nivel de logro en el
area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003
Andrés Avelino Céaceres, Trujillo, 2019. A través del pretest
Aplicar actividades de aprendizaje basadas en los juegos didacticos para mejorar el nivel de
logro del area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N°
80003 Andrés Avelino Caceres, Trujillo, 2019
Evaluar el nivel de logro en el area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la
Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céaceres, Trujillo, 2019. A través del post test.

La investigacidn se elaborara con el fin de mejorar el logro de aprendizaje en el area de
matematica por medio de juegos didacticos, partiendo de la importancia que tiene éstos como

proceso de construccion y asimilacion de contenidos matematicos.



En lo tedrico es un aporte de mucho provecho para la institucion educativa, puesto que aborda
una problematica de sumo interés en el campo educativo y porque expone numerosos estudios
de connotados tedricos que abordan, tanto el aprendizaje en el area de matematica como los
juegos didacticos que son las propuestas mas idoneas para solucionar la problematica
planteada.

En lo metodologico la investigacion permitio validar un conjunto de estrategias basadas en los
juegos didacticos vivenciales y de manejo de sistemas simbolicos, que enfatizan el logro de
capacidades matematicas, ademas se puso a disposicion de la comunidad educativa dos guias
de observacidn validadas por expertos que evallan los juegos didacticos y el aprendizaje en el
area de matematica.

En lo préctico generd expectativa en el aula, debido a que permitié tomar decisiones a nivel
curricular, para fomentar técnicas y estrategias educativas, las cuales favorecieron por medio
del juego, la liberacién de energia, carifio, seguridad y aliento por parte de las profesoras.

En cuanto a la metodologia, el estudio fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo y disefio
pre experimental longitudinal, la poblacidn estuvo constituida por 222 estudiantes de primero
a sexto grado, considerando una muestra de 26 estudiantes de tercer grado seccion Ay B ; la
técnica de recoleccion de datos fue la observacion y el instrumento aplicado fue la guia de
observacion que se respaldé por la validacion de juicio de expertos, compuesto por 3
especialistas y la confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach con el valor 0.833.

En conclusion, existe influencia del programa de juegos didacticos en el aprendizaje del area
de matematica de los estudiantes de tercer grado de educacion primaria de la Institucién

Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres Trujillo — 2019.



I1. Revision de la literatura
2.1. Antecedentes

2.1.1. Internacionales
Cabezas (2020) presenta su investigacion denominada el juego didactico de la

ensefianza aprendizaje de la matematica en los nifios/as de Educacion General Bésica
Elemental de la Unidad Educativa Alicia Marcuath de Verovi de la provincia de Cotopaxi,
Canton Salcedo, parroquia Cusubamba en el periodo 2019 — 2020, cuyo objetivo fue analizar
el juego didactico en la ensefianza aprendizaje de la Matemaética en los nifios/as de Educacion
General Bésica Elemental de la Unidad Educativa Alicia Marcuath de Yerovi de la provincia
de Cotopaxi, Canton Salcedo, parroquia de Cusubamba en el periodo 2019 — 2020, el estudio
fue desarrollado bajo el enfoque cuantitativo, utilizé la modalidad documental y bibliografica,
nivel exploratoria y descriptiva, como técnica empled la encuesta y como instrumento el
cuestionario, obteniéndose los resultados que el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el
area de la matematica no es el mismo para todos, esto es comprobado a través del registro de
calificaciones del docente, por lo cual se concluy6 que el juego didactico al utilizarlo de forma
estructurada, con un proposito y finalidad enfocada a fortalecer las capacidades, habilidades y
destrezas del alumno, sera de gran aporte para el aprendizaje significativo de la matematica.
Yepes, Surmay y Leyva (2019) presenta su investigacion titulada juego cooperativo y
resolucion de problemas en 2° grado de primaria de la Institucién Educativa Distrital Nuestra
Sefiora del Rosario, cuyo objetivo fue describir la relacion que existe entre la implementacion
del juego cooperativo como estrategia de ensefianza y el fortalecimiento de la competencia
matematica, en el paradigma socio-critico, con enfoque de caracter cualitativo, con disefio de
investigacion accion; la poblacién lo conformaron todos los estudiantes del segundo grado y la
muestra por 26 estudiantes de segundo grado “B”, la técnica fue la observacion directa y

participante, la entrevista semiestructurada y el test de conocimiento, el instrumento fue el



diario de campo, obteniéndose como resultados que la resolucion de problemas ayudo a los
estudiantes a tener excelente desempefio en matematicas, por esta razon se considera que es
completamente necesario fortalecer este tipo de estrategias en las competencias matematicas y
asi aprender a enfrentarse a las demas situaciones, por lo cual concluy6 que la mejoria y el
fortalecimiento de las competencias matematicas aportan a la resolucion de problemas,
permitiendo que, a través del juego cooperativo, lo estudiantes pudieran ver una clase divertida
e interesante, descubriendo el potencial que cada uno de los ellos presentan al momento de
resolver dichas actividades en conjunto con sus demas comparieros.

Puchaicela (2018) presenta su investigacion denominada el juego como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacién y division, en
los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Bésica “Miguel Riofrio”
ciudad de Loja, periodo 2017-2018, cuyo objetivo fue mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la multiplicacion y division mediante el uso del juego como estrategia didactica
para desarrollar el razonamiento l6gico matematico en los estudiantes de quinto grado, el
estudio fue desarrollado bajo el enfoque descriptivo y enfoque mixto cuanti-cualitativo, el
disefio fue cuasi experimental, las técnicas fueron la observacion participante, la encuesta, la
entrevista y la prueba escrita, como instrumentos la guia de observacion, cuestionario
estructurado de la entrevista y para la encuesta y el test de conocimiento, obteniéndose como
resultados que se identifico que los estudiantes tenian dificultades en el aprendizaje de la
multiplicacion y division, ya que el docente no utilizaba el juego como estrategia didactica para
ensefarles a multiplicar y dividir de manera divertida y significativa, por lo cual concluyé que
se disefid una propuesta alternativa sobre la importancia del uso de juegos didacticos para
mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de las operaciones basicas de multiplicacion y
division. Se aplico el taller pedagogico con varios juegos didacticos para mejorar la ensefianza

— aprendizaje de la multiplicacion y division en los estudiantes del quinto grado.



2.1.2. Nacionales

Carrasco (2020) presenta su investigacion denominada aplicacion de juegos
matematicos en la comprension del sistema de numeracion decimal en el area de matematica
en los estudiantes de 2° grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32011 “Hermilio
Valdizan”, Huanuco, 2020, cuyo objetivo fue determinar que la aplicacion de los juegos
matematicos mejora la comprension del Sistema de Numeracion Decimal en el &rea de
Matematica en los estudiantes 2° grado, el estudio fue desarrollado bajo el tipo de investigacion
aplicada, nivel explicativo y disefio pre experimental, la poblacion fue 239 estudiantes de siete
secciones de segundo grado, la muestra fue no probabilistica conformada por 24 estudiantes de
segundo grado “F”, la técnica fue la evaluacion y el instrumento la prueba objetiva,
obteniéndose los siguientes resultados al comparar los resultados de la prueba de hip6tesis
general, el valor calculado de “t” (t = 21,989) resulta superior al valor tabular (t = 1,7138) con
un nivel de confianza de 0,05 (21,989>1,7138), por lo cual concluyé que la diferencia entre los
valores de “t” mostrados es significativa, entonces se acepta la hipotesis general de la
investigacion y se rechaza la hip6tesis nula, donde podemos afirmar que la aplicacién de los
juegos matematicos mejora significativamente la comprension del Sistema de Numeracion
Decimal en el area de Matematica en los estudiantes de segundo grado.

Chura (2019) presenta su investigacion actividad ladica como estrategia pedagodgica
para el mejor aprendizaje en el area de l6gico matematico en estudiantes de 3er grado de la
Institucién Educativa Primaria 71001 Almirante Miguel Grau, cuyo objetivo fue determinar
como la actividad ludica influye como estrategia pedagdgica para el mejor aprendizaje en el
area de l6gico matematico en estudiantes de 3er grado, el estudio tuvo una poblacion de 162
estudiantes de seis secciones de tercer grado, la muestra fue de 27 estudiantes del grupo
experimental y 24 del grupo control, el estudio fue de tipo experimental, disefio cuasi
experimental, la técnica fue el examen y los instrumentos fueron la prueba de entrada y de

salida, en la cual concluye que la actividad ladica si influye como estrategia pedagdgica para



el mejor aprendizaje en el area de l6gico matematico en estudiantes del 3°grado de Educacion
Primaria, donde se diagnosticd un cambio positivo en los estudiantes del grupo Experimental
(3° E) dando como respuesta los resultados obtenidos en el Pre test siendo el promedio final
12 a nivel general, y dando como resultado en el Post test con una calificacion de 16, esto indica
que las actividades ludicas si ayuda a un mejor aprendizaje significativo en la resolucion de
ejercicios de multiplicacion y division.

Panduro (2019) presenta su investigacion denominada la aplicacion de actividades
ludicas para fortalecer las operaciones matematicas en estudiantes de 10 a 11 afios de edad en
la Institucion Educativa 15453, Huancabamba, 2018, cuyo objetivo fue determinar los efectos
de las actividades ludicas en el aprendizaje de las operaciones matematicas de los estudiantes
de 10 a 11 afios de edad en la Institucion Educativa 15453, el estudio fue de naturaleza
experimental de tipo cuantitativo, disefio pre experimental, contd con una poblacion muestra
de 14 estudiantes de cuarto y quinto grado, la técnica e instrumento fue la encuesta-prueba,
obteniéndose como resultados que la aplicacion de actividades ludicas en el aprendizaje de los
escolares del nivel primario tiene efectos significativos en el aprendizaje de las nociones
bésicas de la matematica, asi se comprobo al comparar las frecuencias de los niveles del pre
test (57,1% nivel bajo y 42,9% nivel medio) y las del post test (21,6% nivel bajo, 28,4% nivel
medio y 50,0% nivel alto), en la que se evidencia que la mitad de los estudiantes alcanzé un
nivel alto de aprendizaje, por lo cual concluy6 que la comprobacién de hipétesis destacd una
diferencia de medias de 4,9 puntos entre el pre test y post test. En consecuencia, la aplicacion
de actividades ludicas, le favorecio en su aprendizaje de las nociones basicas matematicas.
2.1.3. Locales

Guzman (2019) presenta su investigacion denominada aplicacion de un programa
basado en juegos didacticos para la construccion de aprendizajes en el area de matematica en

nifios de 4° grado de primaria de la I.E. N° 80282 de Trigopampa, cuyo objetivo fue determinar



en qué medida la aplicacion de un programa basado en juegos didacticos mejora la construccion
de aprendizajes en el area de matematica en nifios de 4° grado de primaria, la investigacion
tuvo una poblacion muestra de 14 estudiantes de cuarto grado de educacion primaria, la técnica
fue el cuestionario y el instrumento fue el pre test y el programa basado en juegos; el tipo de
investigacion fue aplicada, cuantitativa y experimental, disefio pre experimental, obteniéndose
como resultado que la aplicacion del programa basado en juegos didacticos contribuye a
mejorar la construccion de aprendizajes de matematica en la dimension actla y piensa en
situaciones de cantidad en el cien por ciento de estudiantes, por lo cual concluyé que existe
diferencia estadistica significativa entre los resultados obtenidos en la construccion de
aprendizajes matematicos en situaciones de cantidad, antes (X = 7.9) y después (X = 12.1) de
aplicar el programa basado en juegos didacticos.

Yépez (2018) presenta su investigacion denominada juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes del cuarto grado de primaria en la
Institucién Educativa Abraham Lincoln del distrito de Trujillo - afio 2017, cuyo objetivo fue
determinar la influencia de los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica de los estudiantes del cuarto grado de primaria, la investigacién fue de tipo
cuantitativo, disefio pre experimental, la poblacion fue de 54 estudiantes de primero a sexto
grado y una muestra de 19 estudiantes de cuarto grado, la técnica fue la observacién y la prueba
0 examenes tipo test, el instrumento fue la ficha de observacion y la prueba escrita,
obteniéndose como resultados que al aplicar los juegos didacticos a través de un post test, el
63.2% de los estudiantes tienen calificacion AD, el 36.8% de los estudiantes tienen una
calificacion A; mientras que 0% tiene un nivel de aprendizaje en proceso e inicio, por lo cual
concluyo que la aplicacion de los juegos didacticos fue optima en el aprendizaje del area de

matematica. Los resultados que anteceden demuestran que el uso de los juegos didacticos ha
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influenciado significativamente en el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes

de cuarto grado de educacién primaria de la I.E. Abraham Lincoln — Trujillo -2017.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Juegos didacticos

Euceda (2007), afirma que es un proceso que permite el desarrollo del aprendizaje en
los alumnos en lo que respecta a la mecanica directriz y conduccion. Siendo, este camino la
motivacion para llegar a la decision adecuada, es decir permite su logro a través de una amplitud
de procedimientos. Son aquellos juegos a los que se recurre para fomentar o estimular un tipo
especifico de aprendizaje, mientras los nifios, a su vez, se divierten. El desarrollo o la
elaboracion de cada juego didactico se realizan con un objetivo en particular.

Segun Mora (2013) etimologicamente, los investigadores refieren que la palabra juego
procede de dos vocablos en latin: "iocum y ludus-ludere™ ambos hacen referencia a broma,
diversion, chiste, y se suelen usar indistintamente junto con la expresion actividad ludica.

Fingermann (2012), indica que “son muchos los puntos de vista desde los que se analiza
el acto de jugar y muchos los autores que han aportado sus ideas para la evolucion y
transformacion del concepto de juego, pero sin embargo sigue sin haber una interpretacion
unica del fenémeno ladico”. (p.58)
2.2.1.1. Didactica

Diaz (2009) indica que “la didactica es el arte de ensefiar. Como tal, es una disciplina
de la pedagogia, inscrita en las ciencias de la educacion, que se encarga del estudio y la
intervencion en el proceso ensefianza- aprendizaje con la finalidad de optimizar los métodos,
técnicas y herramientas que estan involucradas en él. La palabra proviene del didaktikoc
(didacticdés), que designa aquello que es perteneciente o relativo a la ensenanza”. (p.47)

Diaz (2013) sefiala que expertos definen la didactica: “Para Aebli la didactica es una

ciencia que auxilia a la Pedagogia para todo lo que tiene que ver con las tareas educativas mas
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generales. Asegura que la did4ctica cientifica es el resultado del conocimiento de los procesos
educativos en el intelecto de un individuo y las metodologias utilizadas. Para Mattos expresa
que para él consiste en una doctrina pedagdgica cuya meta es definir una técnica adecuada de
ensefianza y dirigir eficazmente el aprendizaje de un grupo. Posee un caracter practico y
normativo que debe ser respetado. Stocker, por su parte asegura que es una teoria que permite
dar instrucciones en la ensefianza escolar de todos los niveles. Analiza todos los aspectos de la
ensefianza (fendmenos, preceptos, principios, leyes, etc.); mientras que Larroyo la presenta
como el estudio de los procedimientos en la tarea de ensefiar”.

Actualmente, Bermudez (2012) plantea que: “A lo didactico se lo considera una
disciplina de ensefianza y aprendizaje con el fin de conseguir otra mirada del educando” (p.62).
Asi los juegos didacticos, son procedimientos ideados para darles el uso adecuado, méas que
todo el estratégico aplicado en cualquier grado de ensefianza, constituyendo el conocimiento
del docente para trasmitir conocimientos.

Cépeda (2017) indica que los juegos ocasionan que el nifio adquiera un aprendizaje,
donde se relacione con sus comparieros en pro de conseguir resultados buenos para su progreso.
Siendo necesario acotar que éstos son simples en el fondo, por ello su uso diario permite que
el nifio tenga mejor agilidad mental y psicomotriz.
2.2.1.2. Actividades didéacticas en matematica

Cid y Batanero (2004) expresa que “bajo este mismo planteamiento, lineas abajo,
mencionare algunas actividades. Teniendo como protagonista principal en esta investigacion,
es el juego entendido en su sentido mas amplio, es decir con vertientes diferenciadas:

Con un fin en si mismo como actividad placentera para el alumnado, como medio para
la consecucion de los objetivos programados en el area de matematica que se imparten en el

aula. Por tanto, el alumno va a empezar a ser el constructor de su propio aprendizaje. Los juegos
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didacticos tienen un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro aspectos que
desarrollan la personalidad del nifio:

- El cognitivo, a traves de la resolucion de los problemas planteados.

- El motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.

- El social, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se fomenta la

cooperacion.

- El afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los participantes.
Con la finalidad de contribuir con el desarrollo de las dimensiones en pro de un mejor
conocimiento de la matemaética.

Matematica Divertida: Una estrategia para la ensefianza de la matematica en la
educacion béasica. Consiste en la aplicacion de algunos juegos didacticos y el aprendizaje
cooperativo en la ensefianza de las matematicas en el nivel basico”. (pp.46-48)
2.2.1.3. Dimensiones de los juegos didacticos

MINEDU (2009) indica que, “para desarrollar el juego didéactico se hace efectivo
utilizando los espacios y elementos del aula y brindarle al estudiante la oportunidad de
interactuar con los demas. Cuenta con cinco momentos en su desarrollo: planificacion,
organizacion, ejecucion, orden y socializacion:

Planificacion: Es el primer momento del proceso, en el cual los estudiantes comunican sus
preferencias por la actividad de juego que van a realizar, se ubican en un espacio comodo dentro
o fuera del aula y a través del dialogo conversan acciones previas como reconocer la propuesta
de juego que se va a realizar.

Organizacion: Este segundo momento se da en el proceso, a fin de brindar un espacio donde
los estudiantes puedan tomar decisiones eligiendo el sector donde van a trabajar, estableciendo
acuerdos o en todo caso recordandolos a fin de realizar la actividad en un marco de confianza

y respeto. Se tendra en cuenta la implementacion adecuada del aula con materiales que puedan
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apoyar en sus aprendizajes de los estudiantes, como también, el reconocimiento y la
organizacion de cada uno de estos sectores”.
Ejecucion o desarrollo: “Es el momento central del proceso basado en el juego. Aqui se plasma
lo planificado por los estudiantes y se pone de manifiesto toda la actividad ludica. Los
estudiantes interacttan y dialogan con sus comparieros, defendiendo sus ideas y solicitando
ayuda si es necesario, al interactuar, experimentar, dialogar, etc. No siempre lo planificado se
Ileva a cabo exactamente.
Orden: Este momento puede llegar a ser una actividad mecéanica de disponer y colocar las cosas
en su lugar, si es que no se rescata la posibilidad de que los estudiantes también realicen
aprendizajes durante el orden. Ordenar implica la formacion de habitos de aseo, de orden y
cuidado de los materiales.
Socializacion: Es el momento donde los nifios comentan lo realizado durante el momento de la
ejecucidn, explican lo que hicieron, teniendo como intencion promover una reflexion sobre lo
sucedido. La socializacién implica la confrontacién de lo previsto en el momento de la
planificacién con lo realizado en el momento de la ejecucidn, tienen la oportunidad de evocar
lo que sucedid en el desarrollo del juego. Este aspecto, permitird a los estudiantes hacerse
progresivamente mas responsables de sus propias acciones, estableciendo fallas y progresos en
relacion al uso de los materiales y su accionar con los demas”. (pp.86-87)
2.2.2. Aprendizaje en el area de matematica

Avila, Ibarra, & Grijalva (2010) sefialan que “la matematica parte de diferentes
situaciones problematicas relacionadas con el contexto o campo de aplicacion, pues esta debe
ser adaptada a las necesidades de cada lugar, tomando en cuenta las caracteristicas fisicas,
sociales y culturales. Lo anterior debido a que el sujeto tiende a construir significados a partir
de los objetos que se encuentran a su alcance, asumiendo la realidad matematica como un

ambiente problematizado con obstaculos para el pensamiento; por ejemplo, un alumno que vive
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en el campo y aprende matematicas contando computadoras o celulares representados en un
libro, no encontrara la aplicabilidad en su contexto y por lo tanto el interés es el mismo que si
aprendiera a contar con animales que ve todos los dias”. (p.51)

D"Amore (2000) describe que “el problema principal del aprendizaje de las
matematicas, puede entenderse desde dos premisas; el conocimiento situado y el filtrado por
un vinculo relacional. EI primero que se refiere a la contextualizacion del aprendizaje que es
trasladado por el alumno al contexto real, en donde el maestro sélo tendra el propoésito de
ayudar para que se puedan generar las nuevas estructuras cognitivas. El conocimiento filtrado
por un vinculo relacional, se genera a través de la creacion de los ambientes de aprendizaje y
la did4ctica aplicada para tal fin, haciendo que el alumno acceda a las estructuras mentales de
manera directa, pero sin poner en manifiesto su pensamiento critico y reflexivo”. (p.68)
2.2.2.1. Aprendizaje

Pérez (2008) afirma que se denomina aprendizaje “al proceso de adquisicion de
conocimientos, habilidades, valores y actitudes. Dicho proceso puede ser entendido a partir de
diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias vinculadas al hecho de aprender.
La psicologia conductista, por ejemplo, describe el aprendizaje de acuerdo a los cambios que
pueden observarse en la conducta de un sujeto”. (p.44)

En este apartado explicaremos las diferentes concepciones de aprendizaje tomando
como referencia la matematica:

Surge de la idea de la ensefianza de la matematica.

Vigotski en su obra, expresa ideas con una originalidad envidiable, todas en funcion del
aprendizaje para que éste permita desarrollar el pensamiento y el lenguaje que dirija hacia el
enfrentamiento de los retos dentro de la sociedad moderna. Para Vigotski el aprendizaje viene
a ser una accion asociativa, donde el nifio y la nifia se socializa, no solo en el proceso de

realizacion individual como hasta se ha creido hasta hace poco. Asi el concepto de aprendizaje
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resalta al sujeto activo, que traza su horizonte, y que, en su relacion grupal, se haria sus
decisiones determinadas. Lo conseguido significa que hay presencia de transformaciones en el
campo psiquico Y fisico. Vigotski le otorga una importancia medular en lo que respecta a la
correspondencia social que se presenta entre los campos del desarrollo y el aprendizaje.

El pensamiento de Vigotski, siempre otorga una perspectiva nueva, también en su
desarrollo mental. En si, el pensamiento vigotskiano, siempre impone relaciones de tipo
evolutivo con sus pares, pero todo enfocado al aprendizaje del estudiante. Por lo que La
diferencia entre estos dos niveles es lo que denomina " zona de desarrollo proximo " que se
define como "...1a distancia entre el nivel real de desarrollo determinado por la capacidad de
resolver un problema y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion
de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro compafiero méas capaz". A
las primeras, Vigotski las denomina "capullos” o "flores” del desarrollo, en lugar de "frutos"
como podrian denominarse las segundas. La determinacion de esta zona permite caracterizar
el desarrollo de forma prospectiva (lo que esta en curso de maduracién) lo cual permite trazar
el futuro inmediato del estudiante, su estado evolutivo dinamico, reconstruir las lineas de su
pasado y proyectarse hacia el futuro.

¢ Qué se entiende por Matematica?

Gutiérrez (2010) en esta investigacion “abordamos la dimension educativa de la
Matematica, en particular aquella que usualmente se denomina matematica escolar. Una
expresion esencial del aprendizaje de cada estudiante es la competencia matematica, la que se
define como: Un saber actuar deliberado y reflexivo que selecciona y moviliza una diversidad
de saberes, habilidades, conocimientos matematicos, destrezas, actitudes y emociones, de tal
manera que permita plantear y resolver situaciones problematicas reales o de contexto

matematico, elaborar procesos de razonamiento, demostracion y comunicacion matematica que
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involucran conocimientos referidos a nimeros y operaciones, cambio y relaciones, geometria;
y, estadistica y probabilidad.

El tema es complejo empezando porque los términos se han usado de multiples formas.
Por ejemplo, como relacion con el entorno (es decir: problema identificado con situacion
matematica en un contexto sociofisico); otra: como habilidades que permiten resolver
ejercicios de diferentes niveles (es decir, estrategias especificas)”. (p.60)

“Es decir, cuando decia que hay una falta de consenso y una cierta confusion sobre lo
que significa enfatizar la resolucién de problemas, quiero decir que existen personas que
piensan e interpretan de diferentes maneras. No es muy grave..., lo importante es mejorar las
cosas, pero, si un gobierno o una asociacion quieren proponer un mensaje, difundirlo e
implementar esas ideas, se necesita un minimo de coherencia y, en este caso, falta la
coherencia. Este es el problema. Resumiendo, podemos apreciar que estoy distinguiendo entre:

1° Ensefar 'para’ la resolucion de problemas
2° Ensenfar 'sobre' la resolucion de problemas
3° Ensefiar 'a través' de la resolucién de problemas.

Son tres perspectivas y, en realidad, las tres son importantes. En los dos primeros casos
la resolucion de problemas estd considerada como un objetivo y, en el tercer caso, como
vehiculo para ensefiar o desarrollar otras cosas. Mi opinion es que esta falta de coherencia es
el primer motivo por el que hay dificultades de implementacion de estas buenas ideas sobre la
resolucion de problemas.” (Alvarez, 2007)
2.2.2.2. Desarrollo en el aprendizaje de matematica

Existen preocupaciones y a la vez poder responder preguntas que nos saquen de dudas:
¢Realmente estan aprendiendo los estudiantes los conceptos matematicos?, ¢Es importante
desarrollar el pensamiento matematico en los estudiantes ?, ;Cémo motivar a los estudiantes

para que les agrade esta area?
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Tener en cuenta que usamos las matematicas en todo lo que nos rodea y esté presente
en cada situacion de la vida, sin darnos cuenta o quiza si lo vemos, pero no lo reconocemos.
Esta presente en cualquier actividad en el mundo donde vivimos y lo podemos relacionar con
su caracteristica. emparejamiento, relacionando una cosa con otra, etc. Es aqui donde se pone
en préactica el razonamiento l6gico matematico de una manera simultanea, sin otra necesidad.
Por tanto, la matematica cumple una funcion imprescindible en la vida de todo ser humano,
esto merece estar atentos ante cualquier eventualidad que se presente, no obstante, para
comprender la matematica como cualquier aprendizaje que se da en la vida, debemos poner
disposiciones a diversos materiales no estructurado como piedras, palos, semillas, conchas,
canicas, etc. O lo que se pueda tener al alcance de la mano. Con estos materiales se puede
ejercitar diferentes capacidades I6gicas de la matematica, puesto que con ello aprenden a su
ritmo, a su gusto y sobre todo aprenden de sus propios errores; convirtiéendose como un método
de aprendizaje. Por ejemplo, aprender a escribir y leer los nUmeros con materiales especificos,
desde sus necesidades a través de la reflexion para crear retos y problemas, adecuados a su
nivel y puedan resolverlos por si solos.

iSi confiamos en sus capacidades, ellos mismos confiaran en sus capacidades!
2.2.2.3. Estilos de aprendizaje de la matematica

Pérez (2001) indica que “son un conjunto de caracteristicas psicologicas, rasgos
cognitivos, afectivos y fisioldgicos que suelen expresarse conjuntamente cuando una persona
debe enfrentar una situacion de aprendizaje. Los rasgos cognitivos tienen que ver con la forma
en que los estudiantes estructuran los contenidos, forman y utilizan conceptos, interpretan la
informacion, resuelven los problemas, seleccionan medios de representacion (visual, auditivo,
cenestésico)”.

Parra 'y Saiz (2007) definen “el valor didactico del juego matematico como: la situacion

didactica de construccion del conocimiento matematico que puede desarrollarse eficientemente
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en el aula mediante la utilizacion de juegos matematicos y I6gicos. Una escuela de calidad usa
el juego segun sea el valor didactico al que responden las necesidades del contexto. Quien
también hace mencion de algunas ventajas principales, tales como:
La motivacion que posee significado psicologico, demanda la satisfaccion de necesidades
afectivas, ludicas o cognoscitivas.
Constituye un recurso que promueve la actividad, e interaccion de los estudiantes con el
entorno a través de los medios materiales.
Promueve la interaccion social, la colaboracion y la comunicacion.
Propicia espacios para que el estudiante explique qué es lo que va hacer, cuente qué es lo que
ha hecho, describe los procesos que le ha llevado al resultado final, establece hipotesis,
construye mentalmente, narra experiencias y comenta lo que hicieron los compafieros.
Especifica en el disefio el tratamiento didactico de nUmeros, geometria, medicion, y otros”.
2.2.2.4. Como ensefiar matematica

Castro y Barrera (2012) sefialan que “para un mejor entendimiento en la ensefianza-
aprendizaje de la matematica es fundamental estudiar las siguientes etapas:
Concreta: se la conoce como etapa manipulativa y vivencial, porque brinda a los estudiantes la
posibilidad de experimentar e interactuar con material concreto determinado.
Gréfica: se la denomina etapa semiconcreta y busca que el estudiante luego de trabajar en la
primera etapa, esté en la capacidad de realizar representacion matematica de las experiencias e
interacciones que tuvo con el material concreto a través del uso de recursos gréaficos.
Abstracta o simbdlica: es en la que el estudiante demuestra habilidad en el manejo de los
conceptos matematicos aprendidos en las etapas anteriores.
Consolidacion: en ella el estudiante transfiere los conocimientos adquiridos en etapas
anteriores a diferentes situaciones, con lo cual se logra afianzar y profundizar lo aprendido,

puesto que integra diferentes saberes, al enfrentarse con la basqueda de nuevos problemas para
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lograr buenos niveles de abstraccion. En la ensefianza de la matematica se debe seguir todas
las etapas anteriores y conducir al escolar a que aplique el lenguaje matematico”. (pp.69-71)

Rubio (2012) plantea para el desarrollo de las relaciones l6gico-matematicas: “La
imaginacion: caracterizada por la variabilidad y pluralidad de la accion del estudiante, basada
en la creatividad como principio para dar respuesta a determinadas situaciones, ayuda al
aprendizaje matematico por la variabilidad de situaciones a las que se transfiere a una misma
interpretacion.
La intuicidn: las actividades dirigidas al desarrollo de la intuicion no deben provocar técnicas
adivinatorias, el decir por decir no desarrolla pensamiento alguno. El sujeto intuye cuando llega
a la verdad sin necesidad de razonamiento (La fuente del razonamiento es la percepcion).
Actividad psicomotriz: lleva a la mente infantil a la construccion del razonamiento 16gico,
entendido como la forma del pensamiento mediante el cual parte de uno o varios juicios
verdaderos”. (p.62)
La observacion: “es la adquisicion activa de informacion a partir de la vista, se debe potenciar
sin imponer a la atencién del nifio lo que el adulto quiere que vea; es mas una libre expresién
de lo que realmente €l puede ver. Esta se ve aumentada cuando se actlia con gusto y tranquilidad
y se disminuye cuando existe tension en el sujeto que realiza la actividad”. (Fernandez, 2000,
p.47)

Quispe (2011) con respecto al aprendizaje manifiesta que “es un proceso cognitivo y/o
practico que permite desarrollar la capacidad, habilidad o destreza para responder
adecuadamente frente a un problema o situacion determinada que se presente al hombre en su

vida cotidiana”. (p.36)
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2.2.2.5. Competencias del &rea de matematica

Segun MINEDU (2016), en esta seccion se ofrecen las definiciones de las cuatro
competencias del &rea de matematica que todos los estudiantes deben desarrollar a lo largo de
su trayectoria escolar; las cuales se muestran a continuacion:

1. “Resuelve problemas de cantidad”.

Consiste en que el estudiante solucione problemas o plantee nuevos que le demanden
construir y comprender las nociones de nimero, de sistemas numericos, sus operaciones y
propiedades. Ademas, dotar de significado a estos conocimientos en la situacion y usarlos para
representar o reproducir las relaciones entre sus datos y condiciones. Implica también discernir
si la solucidn buscada requiere darse como estimacién o célculo exacto, y para esto selecciona
estrategias, procedimientos, unidades de medidas y diversos recursos. El razonamiento l6gico
en estas competencias es usado cuando el estudiante hace comparaciones, explica a través de
analogias, induce propiedades a partir de casos particulares o ejemplos, el proceso de la
resolucion del problema. Toda esta comprensién se logra a través del despliegue y la
interrelacion de las cuatro capacidades que, traduce cantidades a expresiones numéricas,
comunica su compresién sobre los nimeros y las operaciones, usa estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo, y argumenta afirmaciones sobre relaciones numeéricas y las
operaciones.

2. “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”.

Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar
regularidades y el cambio de una magnitud con respecto de otra, a través de reglas generales
que le permitan encontrar valores desconocidos, determinar restricciones y hacer predicciones
sobre el comportamiento sobre de un fendmeno. Para esto plantea ecuaciones, inecuaciones y
funciones, y usa estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlas, graficarlas o
manipular expresiones simbdlicas. Asi también razona de manera inductiva y deductiva, para

determinar leyes generales mediante varios ejemplos, propiedades y contragjemplos. Esta
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competencia se logra comprender a través del desarrollo y la combinacién de las cuatro
capacidades matematicas que, traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas, comunica
su comprension sobre las relaciones algebraicas, usa estrategias y procedimientos para
encontrar reglas generales, argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.
3. “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”.

Consiste en que el estudiante se oriente y describa la posicion y el movimiento de
objetos y en si mismo en el espacio, visualizando, interpretando y relacionando las
caracteristicas de los objetos con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales.
Implica que realice mediciones directas o indirectas de la superficie, del perimetro, del volumen
y de la capacidad de los objetos, y que logre construir representaciones de las formas
geométricas para disefiar objetos, planos y maquetas, usando instrumento, estrategias y
procedimientos de construccién y medida. Ademas, describa trayectorias y rutas, usando
sistema de referencia y lenguaje geométrico. Esta comprensién se logra comprender y
desarrollar a través de las cuatro capacidades matematicas que, 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, argumenta
afirmaciones sobre relaciones geométricas.

4. “Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre”.

Consiste en que el estudiante analice datos sobre un tema de interés o estudio o de
situaciones aleatorias, que le permita tomar decisiones, elaborar predicciones razonables y
conclusiones respaldadas en la informacién producida. Para ello, el estudiante recopila,
organiza y representa datos que le dan insumos para el analisis, interpretacion e inferencia del
comportamiento determinista o aleatorio de los mismos usando medidas estadisticas y
probabilisticas. Esta competencia se desarrolla a través de las cuatro capacidades matematicas

que se interrelacionan y representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas,
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comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos, usa estrategias y
procedimientos para recopilar y procesar datos, sustenta conclusiones o decisiones en base a
informacion obtenida. (pp.133-148)
2.2.2.6. Dimensiones del aprendizaje en el area de matematica

MINEDU (2016), en esta seccidn se considera cuatro capacidades matematicas las que
para fines de esta investigacion son tomadas como dimensiones:

Traduce cantidades a expresiones numeéricas: es transformar las relaciones entre los datos
y condiciones de un problema, a una expresion numérica (modelo) que produzca las relaciones
entre estos; esta expresion se comporta como un sistema compuesto por nimeros, operaciones
y sus propiedades. Es decir, plantear problemas a partir de una situacion o una expresion
numérica dada. También implica evaluar si el resultado obtenido o la expresion numérica
formulada (modelo), cumplen las condiciones iniciales del problema. Por ello, esta capacidad
requiere realizar el siguiente desempefio:

- Traduce una o mas acciones de agregar, quitar, igualar, repetir, cantidades,
combinar colecciones identificadas en problemas; a expresiones de adicion,
sustraccion, multiplicacion y division, con numeros naturales; al plantear y resolver
problemas.

Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones: es expresar la
comprension de los conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades de
medida, las relaciones que establece entre ellos; usando lenguaje numérico y diversas
representaciones; asi como leer sus representaciones e informacion con contenido numerico.
Por ello, esta capacidad implica realizar el siguiente desempefio:

- Expresa su comprension de la centena como unidad superior, del valor de posicion
de un digito en nimeros de tres cifras y los representa mediante equivalencias, de

la comparacion de cantidades; de los numeros pares e impares; asi como de la
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propiedad conmutativa de la adicién, del significado de la multiplicacién y division,
y de la relacion inversa entre operaciones. Para esto usa diversas representaciones
y lenguaje matematico.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo: es seleccionar, adaptar,
combinar o crear una variedad de estrategias, procedimientos como el célculo mental y
escrito, la estimacion, la aproximacion y mediciéon, comparar cantidades; y emplear
diversos recursos. Por ello esta capacidad realiza el siguiente desempefio:

- Emplea estrategias heuristicas estrategias de calculo mental como:
descomposiciones aditivas y multiplicativas, multiplicacion por 10, completar
decenas o centenas y redondeos; asi como el calculo escrito y otros procedimientos.
Mide la masa y el tiempo, usando unidades convencionales y no convencionales
(kilometro — horas exactas).

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las operaciones: es elaborar
afirmaciones sobre las posibles relaciones entre nimeros naturales, enteros, racionales, que
induce propiedades a partir de casos particulares; asi como explicarlas con analogias,
justificarlas, validarlas y refutarlas con ejemplos y contragjemplos. Por ello esta capacidad se

combina en el siguiente desempefio:

- Realiza afirmaciones sobre operaciones inversas con numeros naturales y las relaciones
que observa entre expresiones numeéricas (por ejemplo: 200 U= 20D=2C) y entre las
operaciones, las pruebas con material concreto. Explica su proceso de resolucion.
(pp.138- 141)

2.3. Teorias cientificas

2.3.1. Teorias de los juegos

Karl Gross: Teoria del juego como anticipacion funcional

Tirapegui (2014), indica que “el juego es objeto de una investigacion psicolégica especial,
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siendo el primero en constatar el papel del juego como fendmeno de desarrollo del
pensamiento y de la actividad. Esta basada en los estudios de Darwin que indica que
sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes del medio. Por ello el
juego es una preparacion para la vida adulta y la supervivencia. En conclusion, Groos define
que la naturaleza del juego es bioldgico e intuitivo y que prepara al nifio para desarrollar sus
actividades en la etapa de adulto, es decir, lo que hace con una mufieca cuando nifio, lo hara
con un bebe cuando sea grande”. (p.69)

Piaget (1956): Teoria Piagetiana, indica que “el juego forma parte de la inteligencia del nifio,
porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa
evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de razonamiento,
como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la
evolucion del juego. Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del
pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego simbdlico
(abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo). Piaget ve
el desarrollo como una interaccion entre la madurez fisica (organizacion de los cambios
anatémicos y fisiologicos) y la experiencia. Es a traves de estas experiencias que los nifios
adquieren conocimiento y entienden. De aqui el concepto de constructivismo y el paradigma
entre la pedagogia constructivista y el curriculum”. (pp.78-79)

Vygotsky (1924): Teoria Vygotskyana, “el juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y
a través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas
individuales. Establece que el juego es una actividad social, en la cual, gracias a la cooperacion
con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio.
También este autor se ocupa principalmente del juego simbdlico y sefiala como el nifio

transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacion en otros que tienen para él un
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distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y
con este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad simbdlica del nifio”. (p.59)
Segun Sanuy (1998) la palabra juego, “proviene del término inglés game que viene de la raiz
indo-europea ghem que significa saltar de alegria... en el mismo se debe brindar la oportunidad
de divertirse y disfrutar al mismo tiempo en que se desarrollan muchas habilidades” (p.13).
2.3.2. Teorias del aprendizaje
Por descubrimiento

Segun Brunner (s.f), el aprendizaje por descubrimiento, implica “atribuir al educando
diversas experiencias para permitirle construir su propio aprendizaje, respecto a esta
informacion concluimos que, mediante una vivenciacién directa, propiciamos el progreso de
competencias innatas en el aprendiz que posibiliten un aprendizaje activo y significativo, lo
mas sustancial de esta teoria, es hacer que los educandos sean los protagonistas de su propio

proceso de aprendizaje”. (p. 83)

Teoria del constructivismo

Hernandez (2009), afirma que “el constructivismo es un modelo de interaccion propia
que deja de lado la concepcidn del estudiante como un ente receptor memoristico, esta teoria
tiene como principio la construccion propia y continua de nuevos aprendizajes en base a los
que previamente se han ido adquiriendo a través de diversas situaciones vivenciales que
involucran el desarrollo de habilidades y del raciocinio critico y reflexivo de la persona. Los
tedricos mas representativos de esta teoria son:

Piaget: Si el desarrollo intelectual es un proceso de cambios de estructuras desde las
mas simples a las mas complejas, las estructuras de conocimiento son construcciones que se
van modificando mediante los procesos de asimilacién y acomodacién de esquemas.

Vygotsky: Cuando es una actividad que involucra la interaccion con otros favorece la

apropiacion de conocimientos, para ello se pone gran énfasis al rol activo del educador; siendo
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este el principal facilitador para que el estudiante este apto para construir y obtener
aprendizajes mas complejos.

Ausubel: Cuando es un modelo de ensefianza por exposicion, implica promover un
aprendizaje mucho mas significativo al de un aprendizaje memoristico, todo ello se lograria
mediante una buena motivacién, siendo este un factor fundamental para que el alumno se
interese por aprender. En definitiva, todo aprendizaje constructivo permite la adquisicion de
un conocimiento nuevo y sobre todo la posibilidad de construirlo y adquirir una nueva
competencia que le permitira generalizar, es decir, aplicar lo ya conocido a una situacion

nueva”. (pp. 75-79)
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I11. Hipotesis
Hipdtesis de la investigacion: La aplicacion del programa de juegos didacticos contribuira a
mejorar significativamente en el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de

tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céceres Trujillo — 2019.

Hipotesis alterna
Ha: La aplicacion del programa de juegos didacticos contribuye a mejorar significativamente
en el aprendizaje del area de matemaética de los estudiantes de tercer grado de la Institucion

Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céceres Trujillo — 2019.

Hipotesis nula
Ho: La aplicacion del programa de juegos didacticos no contribuye a mejorar
significativamente en el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de tercer grado

de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céceres Trujillo — 20109.
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IV. Metodologia

4.1. Disefio de la investigacion

En el presente estudio se considerd el tipo de investigacion cuantitativo, segin Baena
(2017) sefala que el método cuantitativo se centra en los hechos o causas del fenémeno social,
con escaso interés por los estados subjetivos del individuo. Este método utiliza el cuestionario,
inventarios y analisis que producen nimeros, los cuales pueden ser analizados estadisticamente
para verificar, aprobar o rechazar las relaciones entre las variables definidas operacionalmente,
ademas regularmente la presentacion de resultados de estudios cuantitativos viene sustentada
con tablas estadisticas, graficas y un andlisis numerico.

La investigacion se centrd en el nivel explicativo, segin Arias (2012) indica que “la
investigacion explicativa se encarga de buscar el porqué de los hechos mediante el
establecimiento de relaciones causa-efecto. En este sentido, los estudios explicativos pueden
ocuparse tanto de la determinacion de las causas (investigacion post facto), como de los efectos
(investigacion experimental), mediante la prueba de hipotesis. Sus resultados y conclusiones
constituyen el nivel mas profundo de conocimientos”. (p.26)

El disefio de la presente investigacion fue pre experimental, con un solo grupo, el cual
fue evaluado antes y después de la aplicacion del programa a través de un pre test y post test,
respectivamente; teniendo como finalidad la comparacion de los resultados, obteniéndose
graficos y tablas estadisticas que se interpretaron para su mejor comunicacién (Hernandez,

Fernandez y Baptista, 2010).

El diagrama del disefio pre experimental fue el siguiente esquema:
GE 01 X 02

Donde:

GE = Grupo Experimental

01 = Medicidn a través del pre test al grupo experimental antes del estimulo.
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X = Programa juegos didacticos

02 = Medicidn a través del post test al grupo experimental después del estimulo.

4.2. Poblacién y muestra
Poblacion

La poblacion, en palabras de Tamayo (2004) “es la totalidad del fendmeno a estudiar,
donde las unidades de poblacion poseen una caracteristica comun la cual se estudia y da origen

a los datos de la investigacion” (p. 73).

La poblacién esté constituida por 222 estudiantes de primero a sexto grado del nivel primaria

de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres.

Tabla 1

Poblacion de estudio segun edad, seccién y sexo

NUmero de nifios

Institucion Educativa Grado Seccidén

i Nifas Nifios
1*grado  Unica 14 14
2°grado  Unica 14 16
3© grado A 07 14
3 grado B 09 05
4% grado A 15 11
N° 80003 Andrés Avelino Céaceres 45" grado B 12 06
5 grado A 07 09
5% grado B 10 07
6% grado A 09 03
6©° grado B 22 13
Total 222

Fuente: Nomina de matricula 2019
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Muestra

La muestra segin Tamayo (2004) “es un subconjunto de la poblacion, la cual es
seleccionada para indagar el como es su particularidad o caracteristica de la poblacion en
general, considerando que sea distintiva y que refleje sus caracteristicas”.

La técnica de muestreo que se utilizd es el muestreo no probabilistico por conveniencia
mediante criterios de inclusién y exclusion, debido a que se decidi con que grupo de nifios se

iba a trabajar (Otzen, & Manterola, 2017).

Criterios de inclusion.
Nifos de tercer grado de primaria de las secciones Ay B

Nifios matriculados en el afio académico 2019.

Criterios de exclusion.
No se tomaron en cuenta a los nifios de 1°, 2°, 4°, 5° y 6° grado
Nifios cuyos padres no firmaron el consentimiento informado (un estudiante)

No se tomo en cuenta a los nifios retirados (cuatro estudiantes)

Esta conformada por 26 estudiantes de tercer grado seleccionados de las secciones Ay B de la

Institucién Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres.

Tabla 2

Muestra de estudio segun edad, seccién y sexo

NuUmero de nifios

Institucion Educativa Grado Seccidn — —
Nifas Nifos
N° 80003 Andrés Avelino Céaceres 3% grado AyB 11 15
Total 26

Fuente: Nomina de matricula tercer grado 201



4.3. Definicion y operacionalizacion de variable e indicadores

Cuadro 1

Matriz de operacionalizacion de variables
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numericas y las
operaciones

concreto o grafico

Variables Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores items | Instrumento y niveles
MINEDU (2009? esun L_os juegos dldaCtIFOS han o Expresa sus intenciones para 13
bl momento pedagdgico sido medidos mediante las | Planificacion la actividad
_Varla e_ que tiene un proceso el puntuaciones en la guia de N
independiente | ¢, implica la observacion de 15 items o Elije el juego en a6
pOSIbIIIdad de que evallan las OrganlzaC|on goml,mlcaCIon con los
desarrollar el juego dimensiones planificacion, emas. ) .
Juegos didactico utilizando los | organizacion, ejecucion S : 7.9 | Guiade observacion
NS ) 9 o _J i Ejecucion Juega y comparte materiales.
didacticos espacios y elementos de | ordeny socializacion.
los sectores y brindarle Orden Guarda los materiales 10-12
al estudiante la usados durante el juego
oportunidad de
interactuar con los Expresa sus ideas y
demas. Socializacion sentimientos vividos durante 1315
el juego.
Es la facultad que tltene El aprendl,zz?ue en el are_a Traduce cantidades a Resuelve situaciones aditivas 14 Instrumento:
Variable una persona para actuar | de matematica fue medido | aypresiones numéricas de juntar, agregar, quitar. Guia de observacion
dependisnte conscientemente en la mediante las puntuaciones
pena resolucion de un en la guia de observacion | Comunica su comprension | Interpreta y representa Niveles:
Aprendizai problema o el de 12 items que evaldia las | Sobre los nimeros y las numeros hasta 3 cifras en el 5,6
prendizaje en L ) ! - - nic
ol 4rea de cu_mplln_nento de _ dimensiones que abarcan operaciones tablero de valor posicional Inicio
matematica exngencllc?s golmplejas, las 4 capacidades Usa estrategias y Representa graficamente el - Proceso _
usando flexible y matematicas. procedimientos de orden entre nGimeros en la 7-10 | - Logroprevisto
creativamente sus estimacion y calculo recta numérica - Logro destacado
conocimiento, Argumenta afirmaciones
habilidades y actitudes. sobre las relaciones Explica procedimientos o
MINEDU (2016) resultados con apoyo 11,12
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4.4, Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica

Las técnicas de investigacion segun Rojas (2013) son apreciadas como una serie de
recursos, procedimientos y reglas que encaminan la creacion, el forjamiento y la direccién de
los instrumentos de recojo de informacion y posterior analisis de estos.
Se aplico la técnica de la observacion, segun Barbera (1999) es la manera de captar de un modo
descriptivo y contextualizado lo que sucede, en un periodo de tiempo limitado, en una
secuencia didactica elegida en funcién de unos criterios establecidos previamente, que son el

objeto de la observacion.

Instrumento

Se utilizé como instrumento la guia de observacion, segun Grados (2005) es un
instrumento de evaluacion que permite registrar la presencia o ausencia de una serie de
caracteristicas o atributos relevantes en las actividades o productos realizados por los

estudiantes. Se puede emplear para la evaluacion de actitudes como de capacidades.

Estructura

Construida en cuatro dimensiones:
e Traduce cantidades a expresiones numeéricas
e Comunica su comprension sobre los nUmeros y las operaciones
e Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo

e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones



Tabla 1
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Especificaciones de la guia de observacion del aprendizaje en el area de matematica

Estructura del cuestionario

Dimensiones Total Porcentaje
items
Traduce cantidades a 1234 4 33.3%
expresiones numericas
Comunica su comprension sobre los 5,6 2 16.7%
nameros y las operaciones
Usa estrategias y procedimientos 78.9.10 4 33.3%
de estimacion y célculo
Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las 11,12 2 16.7
operaciones.
Total 12 100%
Fuente: Guia de observacion del aprendizaje en el area de matematica
Tabla 4:
Niveles y rangos del instrumento de aprendizaje en el area de matematica
Logro destacado  Logro previsto Proceso Inicio
Valor vigesimal 20-18 17-14 13-11 10-0
Puntaje 48-42 41-32 31-22 21-12

Fuente: Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Leyenda para puntajes mediante Baremos:
NUmero de items = 12

Valores: Inicio (1), Proceso (2), Logro previsto (3) Logro destacado (4)

Validez y confiabilidad del instrumento.

Para obtener la validez de la guia de observacion, que mide el aprendizaje en el area

de matematica en los nifios de tercer grado, se solicito a tres docentes en educacion primaria,

uno con grado académico de doctor y dos con grado de magister, para que participen como

expertos, se entrego a cada uno de los jueces las preguntas que estaban en la guia de

observacion, a fin de que ellos puedan validarlas, para lo cual se asigno el valor que equivale
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a lo siguiente: Muy bueno, bueno, regular, deficiente. Una vez que los jueces consolidaron las
pruebas, se confirmo la calificacion correspondiente para la aplicacion del instrumento, por
consiguiente, se pudo aplicar el instrumento por el respaldo de validez que tuvo y de acuerdo

al estadigrafo Alfa de Cronbach.

Tabla 2:

Validez del instrumento por los jueces

S peros i ”
5 3 100%
NO 0 0.00%
TOTAL 3 100%

Fuente: Validaciones realizadas por los expertos

Tabla 3:

Confiabilidad del instrumento de la variable aprendizaje en el &rea de matematica

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elementos
0,826 12

De acuerdo al estadigrafo Alfa de Cronbach el resultado es 0,826 lo que significa que el
instrumento aplicado a la muestra de estudio tiene un nivel significativo de fiabilidad en la

variable aprendizaje en el area de matematica.

4.5. Plan de Analisis

Con relacidn al analisis de los resultados, se utilizo la estadistica descriptiva para mostrar
los resultados implicados en los objetivos de la investigacion y la estadistica inferencial para
obtener resultados de la prueba de hipotesis.
Por tanto, la informacion que se obtuvo a través de la guia de observacion se proceso por medio

de técnicas estadisticas utilizando el software del Excel (hoja de calculo) para los resultados
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descriptivos, la construccion de tablas de frecuencias y gréaficos de barras; a través del programa
SPSS se obtuvo resultados inferenciales para la prueba no paramétrica (prueba anormal),
contrastacion de datos, asi como también corroborar las pruebas de hipotesis general y
especificos. Sin dejar de lado las medidas de variabilidad las cuales permiten conocer la
extension en que los puntajes se desvian unos de otros, es decir el grado de homogeneidad de

los grupos o dispersion de los calificativos.

Evaluaciones realizadas en el pre test.

Se desarroll6 durante los meses agosto a octubre del 2019 con la autorizacion de la directora,
profesora de aula y el consentimiento informado aprobado por los padres de familia, quienes
permitieron que sus hijos e hijas sean participes del proceso investigativo, demostrando que la
mayoria de nifios y nifias evidenciaron niveles bajos en los resultados sobre el aprendizaje en

el &rea de matematica.

Experimento

Se realizaron 10 sesiones de aprendizaje con la finalidad de validar si las actividades del
programa de juegos didacticos influyen en el aprendizaje en el area de matematica de los nifios.
Para lo cual se ha realizado un seguimiento verificacion de la aplicacion de las sesiones de
aprendizaje. Las sesiones fueron aplicadas 1 vez por semana durante 3 meses

aproximadamente. La duracion de cada sesion fue de 45 minutos.

Evaluaciones realizadas en el post test.
Con el post test se pudo conocer el progreso que tuvieron en el aprendizaje en el area de

matematica que se compuso por medio del programa de juegos didacticos.
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Cuadro 2
Matriz de consistencia
Problema Objetivos Hipdtesis Variables Dimensiones Metodologia
¢Cémo Objetivo general: Ha: La aplicacion del Planificacién Tipo: Cuantitativo
contribuyd el Determinar como contribuyo el programa de | programa de juegos | /. .opo Nivel: Explicativo

programa de
juegos didacticos
en el aprendizaje
del &rea de
matematica de
los estudiantes
de tercer grado
de la Institucion
Educativa N°
80003 Andrés
Avelino Céceres
Trujillo — 2019?

juegos didacticos en el aprendizaje del area
de matematica de los estudiantes de tercer
grado de la Institucion Educativa N° 80003
Andrés Avelino Céceres, Trujillo, 2019.

Objetivos especificos:

Identificar el nivel de logro en el area de
matematica de los estudiantes de tercer
grado de la Instituciéon Educativa N° 80003
Andrés Avelino Céceres, Trujillo, 2019. A
través del pretest

Aplicar actividades de aprendizaje basadas
en los juegos didacticos para mejorar el
nivel de logro del &rea de matemaética de los
estudiantes de tercer grado de la Institucion
Educativa N° 80003 Andrés Avelino
Céceres, Trujillo, 2019.

Evaluar el nivel de logro en el area de
matematica de los estudiantes de tercer
grado de la Institucion Educativa N° 80003
Andrés Avelino Céaceres, Trujillo, 2019. A
través del post test

didacticos contribuye
a mejorar
significativamente el
aprendizaje del area
de matematica de los
estudiantes de tercer
grado de la Institucién
Educativa N° 80003
Andrés Avelino
Caceres Trujillo —
2019

Ho: La aplicacion del
programa de juegos
didacticos no
contribuye a mejorar
significativamente el
aprendizaje del area
de matematica de los
estudiantes de tercer
grado de la Institucién
Educativa N° 80003
Andrés Avelino
Caceres Trujillo —
2019

independiente

Juegos
didacticos

Organizacion

Ejecucion

Orden

Socializacion

Variable
dependiente

Aprendizaje en
el area de
matematica

Traduce cantidades
a expresiones
numéricas

Comunicasu
comprensién sobre
los nimeros y las
operaciones

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo

Argumenta
afirmaciones sobre
las relaciones
numéricas y las
operaciones

Disefio: pre experimental

Poblacion: 222 estudiantes de
primero a sexto grado

Muestra: 26 estudiantes de
tercer grado seccion Ay B

Técnica: Observacion.

Instrumento: Guia de
observacion

Procesamiento de datos: Se
empled Excel V. 2013. SPSS
V.24
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4.7. Principios éticos

La presente investigacion se ajusta al codigo de ética de la Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote (2019), aprobado por acuerdo del Consejo Universitario. Los principios
tomados en cuenta en esta investigacion son:
Proteccion de la persona. Se tuvo en cuenta la confidencialidad para asegurar y proteger a los
estudiantes que formaron parte de la muestra de estudio en calidad de informantes de la
investigacion, por ello se trabajo con codigos evitando en el informe la identificacion de los
participantes.
Libre participacion y derecho a estar informado. Se llevé a cabo el consentimiento informado
y expreso, es decir los estudiantes tuvieron la total libertad de participar en la investigacion y
solo fueron considerados en el estudio luego que sus padres dieran el respectivo
consentimiento.
Justicia. Las personas involucradas en la investigacion fueron tratadas con respeto y
consideracion pensando que los estudiantes constituyen un fin en si mismo y no un medio para
conseguir algo.
Integridad cientifica. Se respeto la autenticidad de los datos obtenidos, se evitd manipulaciones
de tal manera que los resultados muestren calidad y autenticidad dando valor y fiabilidad a la
investigacion.
Buenas practicas de los investigadores. Los datos fueron utilizados estrictamente para la

investigacion.
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Aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes del tercer grado del grupo

experimental de la Institucion Educativa N° 80003 “Andrés Avelino Caceres Trujillo- 2019,

segln pre test y pos test.

Tabla 7

Niveles de aprendizaje en el area de matematica en el pre test

Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 17 65.4
Proceso 5 19.2
Logro previsto 4 15.4
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacién de aprendizaje en el &rea de matematica

Figura 1

Histograma del nivel de aprendizaje en el &rea de matematica en el pre test
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Fuente: Tabla 7
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Al respecto de la tabla 7 y figura 1, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N° 80003
Andrés Avelino Caceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area dematematica,
se obtuvieron los siguientes niveles en el Pre test: Inicio (17) que equivale al 65.4%, Proceso
(5) que equivale al 19.2%, Logro previsto (4) que equivale al 15.4%, Logro destacado 0%.
Resultados que evidenciaron el bajo nivel de aprendizaje de la matematica de los estudiantes

de la muestra.

Tabla 8
Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 1
Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 17 65.4
Proceso 7 26.9
Logro previsto 2 1.7
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Figura 2

Histograma del nivel de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 1
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Al respecto de la tabla 8 y figura 2, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N° 80003
Andrés Avelino Caceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de matematica,
se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje uno: Inicio (17) 65.4%,
Proceso (7) 26.9%, Logro previsto (2) 7.7%, Logro destacado 0%. Resultados que
evidenciaron que persiste el bajo nivel de aprendizaje de la matematica de los estudiantes de

la muestra.

Tabla 9

Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 2

Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 14 53.8
Proceso 9 34.6
Logro previsto 3 115
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Figura 3

Histograma del nivel de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 2
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Al respecto de la tabla 9 y figura 3, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N° 80003 Andreés
Avelino Caceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de matematica, se
obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje dos: Inicio (14) 53.8%, Proceso
(9) 34.6%, Logro previsto (3) 11.5%, Logro destacado 0%. Resultados que evidencian la

persistencia del bajo nivel de aprendizaje de la matematica de los estudiantes de la muestra.

Tabla 10
Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 3
Aprendizaje de matematica fi hi%

Inicio 10 385
Proceso 10 38.5
Logro previsto 6 23
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacién de aprendizaje en el area de matematica

Figura 4

Histograma del nivel de aprendizaje en el &rea de matematica en la sesion 3
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Fuente: Tabla 10

Al respecto de la tabla 10 y figura 4, de 26 estudiantes de tercer grado de la 1.LE. N.°

80003 Andrés Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de



42

matema@tica, se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje tres: Inicio (10)
38,5%, Proceso (10) 38.5%, Logro previsto (6) 23%, Logro destacado 0%. Resultados que
muestran que hay un empate en el mayor porcentaje entre los niveles inicio y proceso,

indicando un progreso en los estudiantes.

Tabla 11

Niveles de aprendizaje en el &rea de matematica en la sesion 4

Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 7 26.9
Proceso 13 50
Logro previsto 6 23.1
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacién de aprendizaje en el &rea de matematica

Figura b

Histograma del nivel de aprendizaje en el &rea de matematica en la sesion 4
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Al respecto de la tabla 11 y figura 5, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N°
80003 Andrés Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de
matematica, se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje cuatro: Inicio (7)
26.9%, Proceso (13) 50%, Logro previsto (6) 23.1%, Logro destacado 0%. Resultados que
evidencian, que el mayor porcentaje de estudiantes se encuentran en el nivel proceso, es decir

hay un progreso marcado.

Tabla 12

Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 5

Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 6 23.1
Proceso 11 42.3
Logro previsto 9 34.6
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacién de aprendizaje en el &rea de matematica

Figura 6

Histograma del nivel de aprendizaje en el &rea de matematica en la sesion 5
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Al respecto de la tabla 12 y figura 6, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N°
80003 Andres Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de
matematica, se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje cinco: Inicio (6)
23.1%, Proceso (11) 42.3%, Logro previsto (9) 34.6%, Logro destacado 0%. Resultados que
evidencian gque continda acentuandose el nivel proceso y bajando el nivel inicio, es decir los

estudiantes van en camino de superar el nivel inicio.

Tabla 13
Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 6
Aprendizaje de matematica fi hi%

Inicio 6 23
Proceso 10 48.5
Logro previsto 10 38.5
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacién de aprendizaje en el &rea de matematica

Figura7

Histograma del nivel de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 6
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Al respecto de la tabla 13 y figura 7, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N.°
80003 Andrés Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de
matematica, se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje seis: Inicio (6)
23%, Proceso (10) 48.5%, Logro previsto (10) 38.5%, Logro destacado 0%. Los resultados
muestran que en el mayor porcentaje hay un empate entre los niveles logro previsto y proceso,

es decir los estudiantes muestran una mejora sustancial.

Tabla 14

Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 7

Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 5 19.2
Proceso 6 23.1
Logro previsto 15 57.7
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Figura 8

Histograma del nivel de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 7
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Al respecto de la tabla 14 y figura 8, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N°
80003 Andres Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de
matematica, se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje siete: Inicio (5)
19.2%, Proceso (6) 23.1%, Logro previsto (15) 57.7%, Logro destacado 0%. Estos resultados
muestran que en el mayor porcentaje de estudiantes se ubica en el nivel logro previsto, es decir

muestran estar asimilando las capacidades matematicas.

Tabla 15

Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 8

Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 5 19.2
Proceso 5 19.2
Logro previsto 16 61.5
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacion de aprendizaje en el rea de matematica

Figura 9

Histograma del nivel de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 8
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Al respecto de la tabla 15 y figura 9, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N°
80003 Andrés Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de
matematica, se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje ocho: Inicio (5)
19.2%, Proceso (5) 19.2%, Logro previsto (16) 61.5%, Logro destacado 0%. Los resultados
muestran claramente que el mayor porcentaje de estudiantes se ubican en el nivel logro
previsto, es decir los estudiantes vienen demostrando solvencia en las operaciones

matematicas.

Tabla 16

Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 9

Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 2 7.7
Proceso 6 23.1
Logro previsto 18 69.2
Logro destacado 0 0
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Figura 10

Histograma del nivel de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 9
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Al respecto de la tabla 16 y figura 10, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N°
80003 Andrés Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de
matematica, se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje nueve: Inicio (2)
7.7%, Proceso (6) 23.1%, Logro previsto (18) 69.2%, Logro destacado 0%. Tales resultados
indican que en los estudiantes hay una supremacia del nivel logro previsto, es decir lograron

superar los niveles inicio y proceso.

Tabla 17
Niveles de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 10
Aprendizaje de matematica fi hi%
Inicio 1 3.8
Proceso 6 23.1
Logro previsto 16 61.5
Logro destacado 3 115
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Figura 11

Histograma del nivel de aprendizaje en el area de matematica en la sesion 10
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Al respecto de la tabla 17 y figura 11, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N° 80003
Andrés Avelino Céceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de matematica,
se obtuvieron los siguientes niveles en la sesion de aprendizaje diez: Inicio (1) 3.8%, Proceso
(6) 23.1%, Logro previsto (16) 61.5%, Logro destacado (3) 11.5%. Tales resultados evidencian
que los estudiantes no tienen dificultades con las operaciones matematicas y en algunos casos

con logro destacado.

Tabla 18
Niveles de aprendizaje en el area de matematica en el post test
Aprendizaje de matematica fi hi%

Inicio 0 0
Proceso 5 19.2
Logro previsto 13 50
Logro destacado 8 30.8
TOTAL 26 100

Fuente. Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Figura 12

Histograma del nivel de aprendizaje en el area de matematica en el post test
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Al respecto de la tabla 18 y figura 12, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.LE. N.°
80003 Andrés Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de
matematica, se obtuvieron los siguientes niveles en el post test: Inicio 0%, Proceso (5) 19.2%,
Logro previsto (13) 50%, Logro destacado (8) 30.8%. Tales resultados evidencian que el mayor
porcentaje de estudiantes se ubican en nivel logro previsto y logro satisfactorio, ademas de no

haber ningan estudiante en el nivel inicio.

Tabla 19

Niveles de aprendizaje del area de matematica en el pre test y post test

Nivel de | Pre test Post test

ivel de logro fi % fi %
Inicio 17 65.4 00 0.00
Proceso 05 19.2 05 19.2
Logro previsto 04 154 13 50.0
Logro satisfactorio 00 0.00 08 30.8

Total 26 100.0% 26 100.0%

Fuente: Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Figura 13

Histograma del aprendizaje en el area de matematica en el pre test y post test
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Al respecto de la tabla 19 y la Figura 13, de 26 estudiantes de tercer grado de la I.E. N°
80003 Andrés Avelino Céaceres que fueron evaluados sobre el aprendizaje en el area de
matematica, se obtuvieron los siguientes niveles en el Pre test: Inicio (17) que equivale al
65.4%, Proceso (5) que equivale al 19.2%, Logro previsto (4) que equivale al 15.4%, Logro
destacado 0%; mientras que en el Post test: Inicio 0%, Proceso (5) 19.2%, Logro previsto (13)
50%, Logro destacado (8) 30.8%. Resultado que evidencid el progreso significativo del

aprendizaje en el area de matematica.

Resultados inferenciales
Se realiz6 de acuerdo al estadigrafo Wilcoxon para la prueba de normalidad o paramétrica y

la prueba de hipotesis. Asi:

Tabla 20

Prueba de normalidad o paramétrica
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
Diferencia (Post test-Pre test) 0,221 26 0,002 0,916 26 0,037

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Base de datos del aprendizaje en el area de matematica

Criterio para determinar Normalidad
P-valor > o = Los datos provienen de una distribuciéon normal.

P-valor < o = Los datos no provienen de una distribucion normal.

De acuerdo a la tabla 20, los resultados de la prueba de normalidad, demuestran que la
distribucion es no normal - Sig. Asintética (bilateral) (p < 0.05); valoradas a través del test de
Shapiro-Wilk, al 95% de nivel de confianza y con un nivel de significancia al 5%. Razon por
la que se considerd datos no paramétricos y se utilizo el estadigrafo Wilcoxon para la prueba

de hipdtesis.
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Hipdtesis general.

Ho: La aplicacién del programa de juegos didécticos no contribuye a mejorar
significativamente el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de tercer grado de
la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres Trujillo — 20109.

Ha: La aplicacién del programa de juegos didacticos contribuye a mejorar
significativamente el aprendizaje del &rea de matematica de los estudiantes de tercer grado de

la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres Trujillo — 2019.

Tabla 21

Prueba de hipotesis

Estadisticos de prueba?

POST TEST - PRE TEST
z -4,492°

Sig. asintotica (bilateral) 0,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Base de datos del aprendizaje en el area de matematica

Segun la tabla 21, el valor p = Sig. Asintotica (bilateral) es 0.000 siendo menor a 0.05. Por lo
tanto, se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha), con un grado de
significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%, por lo que se concluye que la
aplicacién del programa de juegos didacticos contribuyd a mejorar significativamente el
aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion

Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres Trujillo — 2019.
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5.2. Andlisis de resultados

Tomando en consideracion el marco teorico y los resultados obtenidos al realizar el
estudio disefiado, se utilizé la estadistica descriptiva para mostrar los resultados implicados
en los objetivos de la investigacion y la estadistica inferencial, para obtener resultados de la

prueba de hipotesis.

Respecto al primer objetivo especifico, identificar a través de un pre test el nivel de
logro en el area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa
N° 80003 Andrés Avelino Caceres, Trujillo, 2019; los hallazgos mostraron que en el pre test
predomind el nivel inicio con 65.4%, seguido del nivel proceso con 19.2%, en el nivel logro
previsto se ubicaron el 15.4% y en el nivel logro destacado no hubo ningun estudiante. Lo que
revel6 que los estudiantes de tercer grado, tienen dificultades para representar, interpretar y
resolver las operaciones basicas de la suma, resta, multiplicacion y division con los nimeros
de 4 cifras; asi mismo para ubicar en el tablero de valor posicional, y buscar graficamente el
orden entre numeros en la recta numérica.

Resultado contrastado con Panduro (2019) en la tesis la aplicacion de actividades ludicas para
fortalecer las operaciones matematicas en estudiantes de 10 a 11 afios de edad en la Institucion
Educativa 15453, Huancabamba, 2018, donde obtuvo como resultado en el pre test 57,1% con
nivel bajo y 42,9% nivel medio. Esto demuestra los resultados similares, por lo que reafirma
los resultados obtenidos en este estudio. De la misma manera D" Amore (2000) quien indica
que la principal dificultad para aprender matematica se debe al conocimiento situado, entendido
este, como trasladar el aprendizaje al contexto real que es donde aparece las limitaciones, y el
conocimiento filtrado, haciendo que el alumno acceda a las estructuras mentales de manera

directa, pero sin poner en manifiesto su pensamiento critico y reflexivo.

Referente al segundo objetivo especifico, aplicar actividades de aprendizaje basadas en

los juegos didacticos para mejorar el nivel de logro del area de matematica de los estudiantes
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de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céceres, Trujillo, 2019;
los hallazgos mostraron un crecimiento progresivo del aprendizaje en el area de matematica,
mediante la aplicacion de las diez sesiones de aprendizaje, se muestran los resultados obtenidos
en la sesion diez, donde predomind el nivel logro previsto con 61.5%, seguido del nivel proceso
con 23.1% vy el nivel logro destacado con 11.5%; tales resultados evidencian una mejoria
notable en la realizacion de operaciones matematicas de como descomponer nameros, resolver
diversos problemas, escribir como se lee un nimero, explicar la relacion entre la multiplicacion
y divisién, etc.

Resultado contrastado con la investigacion de Guzman (2019) aplicacién de un
programa basado en juegos didacticos para la construccién de aprendizajes en el area de
matematica en nifios de 4° grado de primaria de la I.E. N° 80282 de Trigopampa, obtuvo como
resultado que el programa basado en juegos didacticos mejora la construccion de aprendizajes
en la dimension actlia y piensa en situaciones de cantidad, en el cien por ciento de estudiantes.
De la misma manera se expresa Parra y Saiz (2007) quienes indican el valor del juego didactico
en la construccién del conocimiento matematico que puede desarrollarse eficientemente en el
aula mediante la utilizaciéon de juegos matematicos y légicos. Una escuela de calidad usa el
juego segun sea el valor didactico al que responden las necesidades del contexto.

Para el tercer objetivo especifico, evaluar a través del post test el nivel de logro en el
area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003
Andrés Avelino Caceres, Trujillo, 2019. Los hallazgos mostraron que en el post test predomind
el nivel logro previsto con 50%, seguido del nivel logro destacado con 30.8%, en el nivel
proceso se ubico el 19.8% vy en el nivel inicio no hubo ningln estudiante. Tales resultados
revelaron, que los estudiantes de tercer grado lograron desarrollar las capacidades matematicas

realizando de manera eficiente las diversas operaciones matematicas de suma, resta,
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multiplicacion, division y resolucion de problemas con nimeros de hasta tres cifras, ordenar
numeros en la recta numérica y tablero de valor posicional.

Resultado contrastado con la investigacion de Yépez (2018) juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes del cuarto grado de
primaria en la Institucién Educativa Abraham Lincoln del distrito de Trujillo - afio 2017;
obtuvo como resultados en el post test, el 63.2% con calificacion AD, el 36.8% con
calificacion A, por lo que concluyo que la aplicacion de los juegos didacticos fue 6ptima en
el aprendizaje del area de matematica. En el mismo sentido se expresa Cid y Batanero (2004)
quienes exponen que el juego entendido en su sentido mas amplio como una actividad
placentera para el alumnado, como medio para la consecucion de los objetivos programados
en el area de matematica que se imparten en el aula. Por tanto, el alumno va a empezar a ser
el constructor de su propio aprendizaje.

En relacién al objetivo general, determinar como contribuyé el programa de juegos
didacticos en el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la
Institucién Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céceres, Trujillo, 2019. Los hallazgos
mostraron que en el pre test predomind el nivel inicio con el 65.4 % y el nivel proceso con
19.2%; y que en el post test predominaron los niveles logro previsto con el 50% vy el nivel
logro destacado con 30.8%; siendo asi, en los resultados se demuestran que la aplicacion del
programa de juegos didacticos mejord sustancialmente el aprendizaje de los estudiantes de
tercer grado en el area de matematica, evidenciado en la realizacion de los ejercicios
matematicos y en la resolucién de problemas de la vida cotidiana.

Resultado contrastado con el estudio de Chura (2019) actividad IGdica como estrategia
pedagdgica para el mejor aprendizaje en el area de l16gico matematico en estudiantes de 3er
grado de la Institucion Educativa Primaria 71001 Almirante Miguel Grau; donde se

diagnosticé un cambio positivo en los estudiantes, en el pre test el promedio final fue 12 a
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nivel general, y en el post test una calificacion de 16, esto indica que las actividades ludicas si
ayuda a mejorar el aprendizaje significativo en la resolucién de ejercicios de multiplicacion y
division. También Cépeda (2017) expone que los juegos didacticos ocasionan que el nifio
adquiera un aprendizaje, donde se relacione con sus comparieros en pro de conseguir
resultados buenos para su progreso. Siendo necesario acotar que éstos son simples en el
fondo, por el ello su uso diario permite que el nifio tenga mejor agilidad mental en el
desarrollo de las competencias matematicas.

En relacion a la hipotesis general de la investigacion, la aplicacion del
programa de juegos didacticos contribuira a mejorar significativamente el aprendizaje del
area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucién Educativa N° 80003
Andrés Avelino Céaceres Trujillo — 2019.

En relacidn a las hipoétesis estadisticas de la investigacion, la hipotesis alterna
Ha: La aplicacion del programa de juegos didacticos contribuye a mejorar significativamente
el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucién
Educativa N° 80003 Andrés Avelino Céaceres Trujillo — 2019; es decir , en el grupo
experimental se evidencia una mejoria notable del aprendizaje en el area de matematica; a
través del pos test, por lo que indica en la hipotesis nula Ho: la aplicacion del programa de
juegos didacticos no contribuye a mejorar significativamente el aprendizaje del area de
matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés
Avelino Céceres Trujillo — 2019, por lo tanto en el nivel logro destacado no hubo ningun
estudiante, a través del pre test.

Ademas, siendo el pos test que predominé con el nivel logro previsto de 61.5
%, el pre test que predomind con el nivel inicio de 65.4 % (punto critico); es decir, se rechaza
la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipdtesis alterna (Ha), resultado que se expresa:

Determinar cémo contribuyd el programa de juegos didacticos en el aprendizaje del area de



matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés

Avelino

Caéceres, Trujillo, 2019. Se indica el consolidado estadistico del pre test y post test
aplicados al nivel de logro del aprendizaje, en el area de matematica de los estudiantes del
tercer grado del grupo experimental de la Institucion Educativa N° 80003 “Andrés Avelino
Caéceres Trujillo- 2019.

Tabla 19

Niveles de aprendizaje del area de matematica en el pre test y post test

ivel de | Pre test Post test
Nivel de logro fi % fi %
Inicio 17 65.4 0 0
Proceso 5 19.2 5 19.2
Logro previsto 4 154 13 50
Logro satisfactorio 0 0 8 30.8
Total 26 100.0% 26 100.0%

Fuente: Guia de observacion de aprendizaje en el area de matematica

Logro previsto (13) 50%, Logro destacado (8) 30.8%. Tales resultados evidencian que el
mayor porcentaje de estudiantes se ubican en el nivel logro previsto y logro satisfactorio,

ademas de no haber ningun estudiante en el nivel inicio.
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V1. Conclusiones

A manera de finalizar esta investigacion se expresa lo siguiente:

1. Segun el objetivo general, en esta tesis se determind, como contribuyo el programa de
juegos didacticos de manera positiva, en el aprendizaje del area de matematica de los
estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres,
Trujillo, 2019; porque se implementaban acciones en el aprendizaje en relacion al area de
matematica, reafirmandose estadisticamente de acuerdo al estadigrafo Wilcoxon con el p
valor = 0.000 que es menor a 0.05. Por lo tanto, se rechaza la Hipdtesis Nula (Ho) y se acepta

la Hipotesis Alterna (Ha).

2. Segun el objetivo especifico 1, en esta tesis se identificd el nivel de logro en el area de
matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés
Avelino Céceres, Trujillo, 2019; a través del pre test, por lo cual predominé el nivel inicio
con 65.4%, en los 26 estudiantes, porque presentan dificultades para resolver, interpretar los
nameros hasta 4 cifras en la suma, resta, multiplicacion, division, y representar graficamente
el orden entre los nimeros en la recta numérica, quedando en evidencia que los estudiantes

necesitaban reforzamiento.

3. Segun el objetivo especifico 2, en esta tesis se aplico actividades de aprendizaje basadas en
los juegos didacticos para mejorar el nivel de logro del area de matematica de los estudiantes
de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino Caceres, Trujillo, 2019;
se aplicaron 10 sesiones de aprendizaje, para tomar acciones positivas en los 17 estudiantes
que se encontraban en el nivel inicio con 65.4 %, por lo que fue predominante; por lo tanto,
16 estudiantes obtuvieron un avance significativo en relacion a la mejoria de los
aprendizajes, porque predomind el nivel logro previsto con 61.5 %, para la adquisicién de

capacidades matematicas a través de la aplicacion de diversos juegos didacticos.
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4. Segun el objetivo especifico 3, en esta tesis se evalud el nivel de logro en el area de
matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés
Avelino Céceres, Trujillo, 2019, a través del post test para lograr marcar la diferencia, entre
el pre test que estuvieron en el nivel inicio con 65.4% de 17 estudiantes y el post test que
alcanzé el nivel logro previsto con 50% de 13 estudiantes; esto indica que en el pre test el
nivel es muy bajo, y en el post test los estudiantes manejaron las operaciones matematicas

con solvencia, quedando con 0% en el nivel inicio.

5.Y asi sucesivamente en adelante, se afirma que se acepta la hipdtesis de la investigacion,
porque los resultados de la prueba tienen una diferencia significativamente (p valor = 0.000

que es menor a 0.05) explicadas en el programa propuesto.
Aspectos complementarios

Considerando la importancia que tiene esta investigacion y en funcion de los resultados
obtenidos se formulan algunas sugerencias, tanto para el personal directivo como a los
docentes, alumnos y a la comunidad educativa, esto con la finalidad de lograr, de las
instituciones educativas una organizacion exitosa dentro del contexto educativo; para ello se

hace llegar las siguientes recomendaciones:

1) A las organizaciones educativas, destinadas a perfeccionar, reglamentar y motivar las
practicas pedagogicas del area de matematicas entre los docentes, enfocandose en los
dominios: NUmeros y operaciones y cambio y relaciones, para si desarrollar estrategias
académicas valiosas y efectivas tomando en cuenta los juegos didacticos, para la elaboracion
de guias, mddulos y estrategias didacticas en base a juegos didacticos a fin de mejorar los

procesos.
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2) A los entes educativos, deben planificar y ejecutar este programa de juegos didacticos en
las diferentes edades del nivel primaria, porque se ha comprobado su eficacia en la mejora del

aprendizaje del area de matematica.

3) A los docentes de la universidad, deben implementar un modelo democratico que permita
la participacion tanto del personal docente como el resto de los miembros de la institucién en
la elaboracion de planes y programas relacionados con la funcién desempefiada por este,
adaptandolo al contexto donde puedan ser aplicados o hasta donde otorguen resultados

propicios sin salir de las normativas del Curriculo Nacional Peruano.

4) A la directora de la institucion educativa, estimar la participacion de todos en la toma de
decisiones relevantes que afecten el desempefio institucional. Puesto, que el secreto para
liderar una organizacién educativa reside en hacer lo que se predica, ya que el liderazgo exige

mucho e implica una enorme responsabilidad, pero al mismo tiempo grande satisfacciones.

5) A los docentes de la institucion educativa, ser capacitados en la parte ludica, enfocandose
en los dominios: NUmeros y operaciones y cambio y relaciones, para si desarrollar estrategias

académicas valiosas y efectivas tomando en cuenta los juegos didacticos.

6) A la comunidad educativa, padres y madres de familias, deben trabajar conjuntamente para
obtener en el logro del aprendizaje en el area de matematica, porque lo aprendido en el aula
de clase no se fortalece en el hogar, y se pierde el arduo trabajo por lograr los objetivos

plasmados en cada sesion de aprendizaje, convirtiendose en muchos casos un trabajo insulso.

7) A todos los docentes del nivel primaria, desarrollar proyectos educativos que garanticen
beneficios sociales, y culturales en la lucha contra la pobreza, desigualdad y la exclusién. Asi
mismo propiciar un ambiente agradable y den realce a los juegos didacticos como
herramienta preponderante en los procesos de ensefianza aprendizaje para el logro de

competencias matematicas.
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8) A la comunidad educativa, proponer investigaciones que posean una vision proactiva y
comun mediante el desarrollo de intereses colectivos, donde dirijan todo su esfuerzo hacia el
logro de los objetivos y estrategias con dispositivos tecnoldgicos, porque debido a la
situacion de pandemia se vio resquebrajada la educacion, por falta conocimientos 6ptimos en
temas de computacion e informatica, para prevenir futuras carencias de estrategias educativas

en situacion de cuarentena.
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Anexo 1: Instrumento de recoleccion de datos
GUIA DE OBSERVACION DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
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EStimada ProfeSOra: ... ..ot

En los siguientes items marque con una “X” el valor del casillero que corresponda al
aprendizaje en el area de matematica que observa en los nifios de su aula. Agradeceré su apoyo
para obtener resultados reales.

NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE
1 2 3 4
APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA Valoracion
N Traduce cantidades a expresiones numéricas
1123
Items
01 | Identifica los nimeros mediante el conteo
02 | Cuenta hacia adelante y hacia atras hasta 100
03 | Elabora series numéricas crecientes y decrecientes
04 | Agrega el nimero que falta en sucesiones hasta tres cifras
Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones
Items 1123
05 | Descompone nimeros de tres cifras en UM, decenas y centenas
06 | Ubicay representa nimeros de hasta tres cifras en el tablero del valor posicional.
Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
items 123
07 | Expresa cantidades de hasta tres cifras, en forma grafica y simbdlica
08 | Une cantidades escritas con letra con los nimeros que les corresponden
09 | Resuelve problemas de las cuatro operaciones basicas.
10 | Aplica diversas estrategias para estimar nimeros de hasta tres cifras.
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
1123
Items
11 | Exploray describe las nociones de nimeros hasta tres cifras
12 | Explica la relacion entre la division y la multiplicacion de factores




Anexo 2: Validez del instrumento de recoleccion de datos

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
INSTITUTO DE INVESTIGACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA
nmnommmnmmn&amrmmnummnAmmeHm
DE LOS ESTUDIANTES DE TERCER GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 80003 ANDRES AVELINO CACERES
TRUJILLO - 2019
AUTORA: VILMA JANETH VERA GONZALES
MATRIZ DE VALIDACION DE JUICIO POR EXPERTOS
VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
CRITERIOS DE EVALUACION
iSc
5!5:_ = z necesita
N° PREGUNTA s m - B :::
comcepto? | Todaccién? | aquiescente? >
ST [NO | 81 [NO | ST [ NO | s | NO
Indicadores: Resuclve situaciones aditivas de j
1| Identifica los mimeros medianie ¢l conteo (% X X X
2 | Cuenta hacia adelanie y hacia atris hasta 100 v X X X
3 | Elabora serics numéricas creciente y decrecientes v ¢ X X
4 ¢l nimero que falta en sucesiones hasta 3 cifras P X X X
Indicadores: Interpreta y representa nimeros hasta 4 cifias en el
| tablero de valor posicional.
Descompone niimeros de cuatro cifras en UM, centenas,
S decenas y unidades / X X X
6 Ubica y represcata niimeros de hasta 4 cifras on ol tablero del /
valor posicional X X
Dimensién: Elabora y usa estralegias
Indicadores: Representa grificamente el orden entre nimeros en
recta numérica.
Ewm&hsamdﬁnuﬁ!mm
7| simbotica v X X X
3 Unemtidaheuiuscmlanemla-'nummb / K X X
Resuclve problemas de las cuatro operaciones basicas v X X X
10 Aplica diversas estrategias para estimar nimeros de hasta /
cuatro cifras X X X
Dimensiéa: Razona y argumenta pencrando ideas matematicas
MWMowmmm
o grifico.
ixplora y describe las nociones de nimeros hasta cuatro
1 | Soeay v X X X
12 | Explica la refacién entre la division y ta multiplicacion de v/ 7( X X
DATOS DEL EVALUADOR
Nombees y spellidos del validedor | ') STAW [yge de G0 | MARIET
DNIN® _ ) 4}8.(3(1%‘1 |Tm' l 97?36 l(_{fﬂ
Titulo profesional / Especialidad &'(FNQ‘AM En ENU AU P{ZA'/WJR/A
Grado acmlbasico MAGISTER. BN _Epoc)aidn 2
Mencién DoceNud Y eesr'on Firma
N° Colegiatura A5 4T ¥ 39 F¢ .

/7
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INSTITUTO DE INVESTIGACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA

TRUIJILLO —2019

TmmmmmmuwmmmmManmmmmmmmuﬂwmmmmmjmmmwmmmm
DE LOS ESTUDIANTES DE TERCER GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 80003 ANDRES AVELINO CACERES

AUTORA: VILMA JANETH VERA GONZALES

MATRIZ DE VALIDACION DE JUICIO POR EXPERTOS

VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

CRITERIOS DE EVALUACION

N° PREGUNTA poimcec

iSe
necesita
mas items
para medir
el
concepto?

SI | NO SI | NO SI NO

SI | NO

Indicadores: Resuelve situaciones aditivas de juntar, agregar, quitar.

1 | Identifica los nimeros mediante el conteo

Cuenta hacia adelante y hacia atris hasta 100

AANAAY
PP |
< < X<

.
3 | Elabora series numéricas creciente y decrecientes
4

<P P

Agrega el nimero que falta en sucesiones hasta 3 cifras
Dimensién: Comunica y representa ideas matemdticas

Indicadores: Interpreta y representa niimeros hasta 4 cifras en el
tablero de valor posicional.

5 Descompone mimeros de cuatro cifras en UM, centenas,
decenas y unidades

K

Ubica y representa mimeros de hasta 4 cifras en el tablero del

b valor posicional.

< <
>

Dimensién: Elabora y usa estrategias

Indicadores: Representa grificamente el orden entre mimeros en la
recta numérica.

7 Expresa cantidades de hasta cuatro ciffas, en forma grificay
simbélica

8 Une cantidades escritas con letra con los mimeros que les
corresponden

9 | Resuelve problemas de las cuatro operaciones bésicas

D> <

48 WS

10 Aplica diversas estrategias para estimar mimeros de hasta
cuatro cifras

>< <<
S P> K

Dimensién: Razona y argumenta generando ideas matemdticas

Indicador: Explica procedimientos o resultados con apoyo concreto
o grifico.

11 | Exploray describe las nociones de mimeros hasta cuatro
cifras

Explica la relacién entre la divisién y Ia multiplicacién de

K
>~ >

X
1= factores )<

X
X

DATOS DEL EVALUADOR

Nombres y apellidos del validador M ancy Esbnee Chdvez Alvaaso

DNIN° _MAg§g3q |m&ﬁuwuma| dUL662335

Titulo profesional / Especialidad |0 o, o de DPhmanag

Grado académico \'\o_o\\s¥e c /A

I

Mencién Administecion en €docacioh Firma
N Colegiatura
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

INSTITUTO DE INVESTIGACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA

TITULO: PROGRAMA DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
DE LOS ESTUDIANTES DE TERCER GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 80003 ANDRES AVELINO CACERES
TRUJILLO -2019

AUTORA: VILMA JANETH VERA GONZALES

MATRIZ DE VALIDACION DE JUICIO POR EXPERTOS

VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

CRITERIOS DE EVALUACION
iSe
N° GUNTA pertinente 4,Nee&; (,F.s‘ - mas items
conel S = = para medir
g | o | mpencribe] el
concepto?
SI NO SI NO SI NO SI | NO
Indicadores: Resuelve situaciones aditivas de juntar, agregar, quitar.
1 [ Identifica los nimeros mediante el conteo Vv X X N
2 | Cuenta hacia adelante y hacia atrés hasta 100 v, X % X
3 | Elabora series numéricas creciente y decrecientes % X X
4 | Agrega el niimero que falta en sucesiones hasta 3 cifras v 5 X X
Dimensién: Comunica y representa ideas matematicas 4
Indicadores: Interpreta y representa mimeros hasta 4 cifras en el
tablero de valor posicional.
Descompone nimeros de cuatro cifras en UM, centenas,
s decenas y unidades ‘/ ?( X X
5 Ubica y representa miimeros de hasta 4 ciffas en el tablero del / X X
valor posicional. >(
Dimensién: Elabora y usa estrategias
Indicadores: Representa grificamente el orden entre mimeros en Ia
recta numérica.
cantidades de hasta cuatro cifras, en forma grificay
7 [ v X X X
Une cantidades escritas con letra con los mimeros que fes
corresponden ‘/ X ¥ )(
9 | Resuelve problemas de las cuatro operaciones basicas Vv X X X
10 Aplica diversas estrategias para estimar nimeros de hasta 7 %
cuatro cifras X X
Dimensién: Razona y argumenta generando ideas matemditicas
Indicador: Explica procedimientos o resultados con apoyo concreto
| o gréfico.
12 ]Eﬁg:i;hmhdﬁnmhﬁvﬁ«hykmmk V X >( X
DATOS DEL EVALUADOR
Nombres y apellidos del validador [ S0 fun b g’w,,/'/,w\; How dosn <272
Py 7
DNIN® APo>° 1P i \ITW[‘
Titulo profesional /Especialidad | | o000 B e (@ drcn ot I txon dariow
Grado académico PVodor <
Mencién C e~ de L Pllusceot” Fima 7
N° Colegiatura 0295509 M\l
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Anexo 3: Confiabilidad del instrumento de recoleccién de datos

Para hallar la confiabilidad del instrumento elaborado para la variable aprendizaje en el
area de matematica se utilizo el estadigrafo Alfa de Cronbach, con el cual se hall6 el nivel de
confiabilidad.

En el instrumento denominado guia de observacion de aprendizaje en el area de

matematica, tuvo como nivel de fiabilidad:

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
0,826 12

De acuerdo al estadigrafo Alfa de Cronbach el resultado es 0,826 lo que significa que el
instrumento aplicado a la muestra de estudio tuvo un nivel significativo de fiabilidad en la

variable aprendizaje en el area de matematica.



Anexo 4: Documento de permiso de la institucién
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Anexo 5: Consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION

(Educacion Primaria)

Titulo de estudio: Programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés Avelino
Céceres Trujillo — 2019

Investigador(a): Vera Gonzales Vilma Janeth

Proposito del estudio:

Estimado padre de familia, estamos invitando a su hijo(a) a participar, en el presente estudio que tiene
como objetivo: “Determinar como contribuira el programa de juegos didacticos en el aprendizaje del
area de matematica de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N° 80003 Andrés
Avelino Caceres, Trujillo, 2019.” Este es un estudio desarrollado por los investigadores de la
Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.

Esta investigacion tendra un aporte significativo en el desarrollo y comprension del area de matemaética
de los estudiantes de tercer grado de educacion primaria. Para ello, se aplicara un programa de juegos
didacticos en las dimensiones: Matematiza situaciones, comunica y representa ideas matematicas,
elabora y usa estrategias, razona y argumenta generando ideas matematicas.

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo(a) participe y su hijo(a) acepta participar en este estudio se evaluara a través
de una guia de observacién. EI mismo instrumento, que no sera identificado con el nombre, ya que es
anonimo y esta constituida por 14 items.

Riesgos: Ninguno
Beneficios:

La presente investigacion permitird mejorar el logro de aprendizajes, en el proceso de la aplicacién de
juegos didacticos en el area de matematica de los estudiantes de tercer grado de educacién primaria,
porque al aplicar los juegos educativos favorecera en todas las areas en el proceso de la construccion y
significacion de aprendizajes.

Confidencialidad:

Toda la informacion que proporcione en el instrumento de evaluacion serd confidencial y s6lo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable, porque se utilizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no seré utilizado en ningdn informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Derechos del participante:

Si usted acepta que su hijo (a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento o
no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional pregunte al
personal del estudio o llame al nimero telefénico 942263586.
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Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio o cree que su hijo (a) ha sido tratado
injustamente, puedes comunicarte con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, correo: escuela educacion@uladech.pe o al
0107182015@uladech.pe

Una copia de este consentimiento informado le seré& entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO INFORMADO

He leido el procedimiento de este estudio y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (1a) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. VVoluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion; también entiendo que mi
hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse en cualquier momento.

Nombres y Apellidos (Padre o Madre) Firma del (la) participante

Nombres y Apellidos (Investigador) Firma del investigador

FEecha: coveveeieieiininiinnnennneenns


mailto:educación@uladech.pe
mailto:0107182015@uladech.pe

75

Base de datos de aplicacion

Anexo 6
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Anexo 7: Evidencia de la aplicacion de la estrategia

En este momento estuve haciendo recordar las normas de convivencia a los estudiantes del 3°
grado de primaria, antes de iniciar la aplicacion de dichas sesiones, en la institucion educativa
Andrés Avelino Caceres N° 80003 — 2019, Trujillo.




Anexo 8: Constancia de similitud en la plataforma Turnitin
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Anexo 9: Actividades de aprendizaje

SESION DE CLASES N.°01

NOMBRE DEL PASS:

Analogias numéricas de sustraccion.

AREAT | Raz. Matematico

Vilma Janeth Vera Gonzales

PROFESORA (practicante):

DURACION:

45 minutos FECHA: | 26 de agosto de 2019

GRADO: | 3° de primaria

COMPETENCIA:

*Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDAD(ES):

*Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

DESEMPENO PRECISADO:

*Emplea estrategias para el calculo en analogias numéricas de sustraccion.

Momentos Descripcion de actividades y estrategias Recursos
Escuchan conversaciones de cantidades rutinarias Recurso
> respecto a una cantidad desconocida. oral
] .
3 Plantean expresiones.
o
®) E S Responden preguntas de problematizacion sobre lo Plumones
—_— )
O & |planteado.
Z S § -
- g 0° Escuchan el propdsito de la clase: ...... .
N Cartulina
=
o
E
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Responden a las siguientes preguntas:
¢ Qué operacion se ha usado en el primer grafico?
¢ Qué operacion se ha usado en el segundo grafico?
o ’§ ¢ Qué operacion se usara en el tercer grafico? Cartulina
(f) .; - 7 -
w @ ¢Cuanto vale la incognita? Plumones
o
8 g Forman grupos, para el desarrollo de ejercicios.
o =
[%2]
o Eligen 1 representante por grupo para la explicacion del
— trabajo asignado.
Copian en el cuaderno el resumen de la clase.
Leen y desarrollan el médulo u hoja didactica.
Reciben tarea para casa. Cartulina.
= Material
‘D impreso.
c
ot
X
< = w
SRS
- Q
< © n . =
%) (_g Criterios de Desempefio
H evaluacion
= s
O 'S *Emplea estrategias para el calculo en
e S . analogias numéricas de sustraccion.
g < | Participan en clase y
> . ..
w [ | desarrollan ejercicios.

Referencia bibliografica:

EDICIONES COREFO. (2015). Raz. Matematico. Tercera edicion. Lima - Per.

Observaciones y sugerencias personales:
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TEMA 5: ANALOGIA NUMERICA DE SUSTRACCION

FECHA / /

META DE APRENDIZAJE: Adquiere, comprende, aplica e investiga informacion sobre
resolucion de analogias numéricas de sustraccion; aprendiendo bien, en el menor tiempo.

*La analogia numérica de sustraccion consiste en encontrar el valor de la incognita que se
encuentra en el tercer grafico para ello se hace lo siguiente:

*Primero en el primer grafico se selecciona que numeros se van a trabajar y que operacion se
va hacer con el fin de encontrar el resultado que se muestra, lo misma técnica se hace con el
segundo gréafico, si cumple en obtener con el resultado que se muestra, finalmente la misma
operacion se aplica para el tercer grafico con el fin de encontrar el valor de la incégnita.

Ejemplo:

Encuentra el valor en el siguiente ejercicio

2> : < >



N e
I @ aaeas



SESION DE CLASES N.° 02

NOMBRE DEL PASS: Posiciones relativas de la recta

AREA: Geometria

PROFESORA (practicante):

Vilma Janeth Vera Gonzales

DURACION: | 45 minutos

FECHA:

GRADO: | 30 de primaria

27 de setiembre de 2019

*Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

COMPETENCIA:

*Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

CAPACIDAD(ES):

82

*1dentifica las clases de rectas paralelas, perpendiculares y oblicuas.

DESEMPENO PRECISADO:

Momentos | Descripcién de actividades y estrategias

Recursos

(Motivacion, Propésito y

conflicto)

INICIO

Los nifios y nifias observan un croquis.

Responden preguntas de problematizacion.

¢En qué forma José y Maria caminan para llegar al hospital?
¢En qué forma Carla y Luis caminan para llegar al colegio?

¢En qué forma Ana y Juan caminan para llegar al mercado?

Escuchan el propésito de la clase: ..................

Recurso oral

Recurso
corporal




Salen en grupo a poner en practica las clases de recta. Recurso oral
Responden a las siguientes preguntas: Papelote
¢Como se llaman las rectas que tienen punto en comun al
interceptarse?
P Plumones
¢Como se llaman las rectas que no se intersectan?
Cuaderno
¢Cdémo se llaman las rectas que se intersectan, pero no forman
angulos rectos?
S | ¢Cudl es el simbolo de las diferentes clases de recta? Hoja de-
= aplicacion.
o < Escuchan la intencidn de la clase
|
U) D- 7 . . .
een esarrolian el moadulo U noja ICO |0 aprendiao
EJ) S Leenyd llan el médulo u hoja “Aplico lo aprendido”
(8]
Q © | De manera individual.
o =
Reciben tarea para casa.
Material
impreso.
c
O
‘D
c
i)
x
i
Criterios de Desempefio
evaluacion
*Participacion
. durante el desarrollo o ]
< de las clases. Identifica las diferentes clases de recta.
kS
s *Responden a
§ preguntas planteadas.
U
C
< 8 S
22 |§
Iz |c
v Y |4

Referencia bibliografica:
EDICIONES COREFO. (2015). Geometria. Tercera edicion. Lima - Perd.

Observaciones y sugerencias personales:
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‘ TEMA 2: POSICIONES RELATIVAS DE LA RECTA I

META DE APRENDIZAJE Matematiza, representa e interpreta informacion de rectas paralelas,
perpendiculares y oblicuas cumpliendo a tiempo cada tarea.

Rectas Paralelas. - Dos rectas son paralelas cuando no se intersecan, es decir no se intersectan, no se
cruzan.

N otacion
L1 o o
L L 1 /l L 2

Selee : R

Rectas Perpendiculares. - Dos rectas son perpendiculares cuando se intercepta formando 4 angulos
rectos, es decir de 90°.

Notacion
L1 L]_ J:I.Lz

Selee : Re

Rectas oblicuas. Decimos que dos rectas son oblicuas si al cortarse no forman angulos rectos (90°)
sino angulos agudos y obtuso.

L Ly L

Lz 1

Se lee: Larecta L1 no es perpendicular a la recta.
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PRACTICAMOS

Trazar con rojo una recta perpendicular y con azul una recta paralela a la recta L

Observa la siguiente figura y denota las rectas que son paralelas, perpendiculares y oblicuas entre si.

Paralelas:

Perpendiculares:

Oblicuas:

Traza unarecta L1 y luego dos rectas L, y Lz perpendiculares a L ;Como son estas dos rectas entre
si?

4.Traza dos rectas paralelas AB y CD, dos rectas perpendiculares EF y GH, traza dos rectas oblicuas
MN y OP.



SESION DE CLASES N.° 03

NOMBRE DEL PAss: | El valor de las letras, haciendo uso de la operacion adicion.

AREA: Raz. Matematico

Vilma Janeth Vera Gonzales

PROFESORA (practicante):

DURACION: 45 minutos Fecha: 30 de octubre de 2019

GRADO: | 30 ge primaria
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* Resuelve problemas de cantidad.

COMPETENCIA:

* Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.

CAPACIDAD(ES):

* |dentifica el valor de las letras, haciendo uso de la operacién adicion.

DESEMPENO PRECISADO:

Momentos Descripcidn de actividades y estrategias

Recursos

-Observan un ejercicio, analizan y dan respuestas sobre el
desarrollo del ejercicio.

Recurso oral

c -, . L
© 2 | -Escuchan la explicacion del ejercicio.
o 8%£8 Papelote
= 2382
S 8%
Z S 25§
— = 0o o
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Responden a las siguientes preguntas:
¢ Qué significa las letras en la adicion? Recurso oral
¢Qué hacemos para desarrollar las operaciones que se Recurso corporal
indica?
Plumones
Cuaderno
Copian en el cuaderno el resumen de la clase. .
Hoja de
= Salen en grupo a desarrollar ejercicios. aplicacion.
(&)
§ Leen y desarrollan el médulo u hoja “Aplico lo aprendido”
o =
mo% De manera individual.
8 2
[%2}
x 3
a 2
Reciben tarea para casa.
Material
impreso.
c
O
‘D
c
S
x
i
- Criterios de evaluacion | Desempefio
O
e *Participacion durante el | * Identifica el valor de las letras, haciendo uso
o . Yy
= desarrollo de las clases. | de la operacion adicion.
>
m
o~ = *Responden a preguntas
< 2 'S | planteadas.
a 2 i
0 8 2
< ©
>
) i,

Referencia bibliografica:

EDICIONES COREFO. (2015). Raz. Matematico. Tercera edicion. Lima - Perq.

Observaciones y sugerencias personales:
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CRIPTOGRAMAS NUMERICOS DE ADICION

INFORMACION BASICA

*Resolver un criptograma consiste en hallar el valor exacto de las letras que aparecen en lugar de
algunas cifras de una operacién indicada. Debe hacerse notar que una letra equivale a una cifra y
también que letras diferentes equivalen a nimeros (cifras) diferentes.

*Si tenemos un criptograma de adicion ,debemos hallar el valor de las letras comenzando por la
busqueda por el orden donde haya mas cifras que letras, para que asi sea mas facil el reemplazo de la
letra por un valor numérico.

Sumamos las unidades, el tnico valor que puede tomar A es 5 porque la suma de las unidades debe
terminar en 3 y reemplazando resulta 5 + 8 = 13, colocamos 3 en las unidades y llevamos 1 a la
decena.

Sumamos las decenas, el Unico valor de B es 3 porque la suma termina en 5, entonces reemplazando
resultal +1+3=05.

Luego sumamos las centenas, reemplazando el valor de Aes5y5+4 =09,
Finalmente diremos que los valores de las letras son: A=5y B=3

Ejemplo:

A=9 B=7 C(C=2

A+ B - C

C D U
1

1
3 A
B 8

C

9 1 7
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PRACTICAMOS |

Halla el valor de las letras de cada uno de los siguientes criptogramas y efectla las operaciones

gue se indican:

a)C4B+
_5A6
973
A=2 B=7 C=4
Calcula:B+A-C=

C)l4A+
cB4
489
A=5 B=4 C=3
Calcula: A-C+B =

e)B6C+
3A1
908
A=4 B=5 C=7
Calcula: A+B-C

g)236+
ABC
861
A=6 B=2 C=5
Calcula: A*B+C=

b)7B5+
A8C
909
A=1 B=2 C=4
Calcula:A+B+C=

d)435+
ABC
922
A=4 B=8 C=7
Calcula: AxC+B =

H1IBA+
C46
781
A=5 B=3 C=6
Calcula: C: B+ A

h)57C+
AB3
902
A=3 B=2 C=9
Calcula:C: A+B=
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PRACTICAMOS

1.Halla el valor de las letras de cada uno de los siguientes criptogramas y efectla las operaciones
gue se indican:

a)5 A3 + b)24 7 +
27B 21 A
819 1B 4
C94
A= B= C= A= B= C=
Calcula: A+ B = Calcula:A+B-C=
c)334+ d)523+
BSA 17A
9C8 CB6
A= B= C= A= B= C=

Calcula:C-A+B= Calcula: A+B+C=
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TAREA PARA CASA

*Desarrolla las siguientes operaciones, encontrando el valor de las letras.
4B 7

C7A
935

A=8 B=5 C=3
A+C-B

C5A
4 B 5

6 9 2
A=7 B=3 C=2
A-C+B



