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RESUMEN

El presente informe contiene el disefio y aplicacién de Juegos Didacticos que como
estrategia metodoldgica lograra mejorar la resolucion de problemas matematicos que
incrementara significativamente y contribuird a hacer mas eficaz el proceso de la
ensefianza aprendizaje de la matematica, satisfaciendo los intereses y necesidades de
los estudiantes de segundo grado del nivel primaria de la LE.P. “SANTO DOMINGO
DE GUZMAN del distrito de Moche, al cual se toma como eje importante tratando
de lograr el desarrollo de sus capacidades y habilidades ya que aprende de forma
explicita y previamente planificada, al mismo tiempo aprende de forma implicita ya
que tiene que ver con el tipo de relaciones que se establece; con la forma de organizarse
y de evaluarse; con los valores y criterios reales que se usan para valorar o despreciar

algo.

Los principales resultados obtenidos luego de esta investigacion sefialan que luego de
trabajar con los juegos didacticos los estudiantes de la muestra mejoraron en sus
calificaciones y se encuentra sobre el nivel de logro planteado en funcién a las
especificaciones y requerimientos basicos de un alumno de segundo grado del nivel

primaria.

Se concluyd en que el uso de “Juegos Didacticos” permite desarrollar y aplicar
sistematica e independiente los conocimientos, capacidades y habilidades en la
solucion de problemas intra y extramatematicos en la adquisicion de los
conocimientos, contribuyendo a formar habitos, habilidades y destreza para resolver
problemas de vida real desarrollando las potencialidades personales de los estudiantes,
dando respuesta a las necesidades del perfil de un alumno de segundo grado del nivel
primaria y de esta forma contribuir y prepararlo para la vida y su necesaria

transformacion.

Palabras Clave: Juegos didacticos, estrategias metodoldgicas, matematica, enfoque

colaborativo, resolucion de problemas.



ABSTRACT

This report presents the design and implementation of entertaining games as a
methodological strategy to achieve better solving mathematical problems increase
significantly and help to make the process more effective teaching and learning of
mathematics, satisfying interests and needs of students in second grade of primary
level of IEP "Santo Domingo™ in the district of Moche, which is taken as a major hub
trying to achieve the development of their skills and abilities and learning explicitly
and previously planned, at the same learn time implicitly as it has to do with the type
of relationships established; with how to organize and assessed; with the actual values

and criteria used to assess or disregard something.

Then the main results of this research indicate that after working with the playful
games of the sample students improved their grades and is raised above the level of
achievement.

In terms of skills development group reached a high level of achievement according

to the specifications and basic requirements of a second grader of primary level.

It was concluded that the use of "recreational games" can develop and implement
systematic and independent knowledge, skills and abilities in solving intra and extra
mathematics problems in the acquisition of knowledge, helping to form habits, skills
and problem solving skills real life developing personal potential of students,
responding to the needs of the profile of a second grader of primary level and thus

contribute to and prepare for life and its necessary transformation.

Keywords: didactic games, methodological strategies, mathematics, collaborative approach,

problem solving.
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INTRODUCCION

La ensefianza y aprendizaje de la matematica siempre es motivo de estudio, debido a
que un gran numero de alumnos tienen dificultades ya que lo ve como un curso de
dificil aprendizaje y que por lo tanto demuestran poco o ningun interés por aprender o
no tienen una predisposicién o0 una motivacion para su estudio que se ve reflejado

muchas veces en la desaprobacién del curso.

Es por eso que el docente debe desarrollar un proceso ensefianza - aprendizaje efectivo
que desarrolle capacidades y habilidades acordes con los nuevos cambios dados en el
mundo globalizado utilizando estrategias basadas en una concepcion
“Constructivista” del proceso de ensefianza aprendizaje, en las que se implementan
recursos de trabajo usando Nuevas estrategias usando los juegos didacticos cuyo uso
es significativo para obtener mejoras en los diferentes niveles de aprendizaje y el
desarrollo del pensamiento critico, del pensamiento creativo, la toma de decisiones y

la solucion de problemas.

Para favorecer el trabajo metodoldgico en el Area de Matematica de los estudiantes
del 111 Ciclo, 2do grado de Primaria, se inserta éste trabajo que trata de adecuarse al
nuevo proceso educativo buscando mejorar la calidad de la educacion peruana que ha
pasado por dos procesos de cambio que contintan hasta la actualidad, de acuerdo con

la tendencia que desarrollan se dan de la siguiente manera:

1ra Etapa (1970 — 1995) Educacion peruana tradicional donde solo se hablaba de

aprendizajes de conceptos y asociando la matematica con la capacidad de calcular.

2da Etapa ( 1996 — hasta la actualidad) Aplicacion de una estructura Curricular Basica



de Educacion Primaria iniciada con la reforma de Modernizacién de la educacion
Primaria en 1996 seguida del PLANCAD, iniciada en el afio 2001 y generalizada en

el 2005, bajo el enfoque del logro de competencias y el desarrollo de capacidades.

Al realizar un andlisis a estas etapas nos damos cuenta de su evolucion positiva en el
desarrollo de las competencias, capacidades y habilidades donde al estudiante le
permitan resolver problemas a comunicarse y a razonar matematicamente sin embargo
este enfoque puede ser mejorado haciendo uso de estrategias metodoldgicas que
permitan que el proceso ensefianza aprendizaje en las instituciones educativas puedan
ser resueltas a partir del uso de “juegos didacticos” como soporte metodologico que
influya en este proceso atendiendo a las interacciones y factores que influyen en la
capacidad del alumno para motivarse y aprender de una forma mas efectiva y

motivadora de desarrollar el aprendizaje de la matematica.

El ministerio de Educacién a lo largo de los afios ha tomado como base y como uno
de los enfoques donde se centra la educacion basica regular el enfoque de resolucién
de problemas, el cual busca que nuestros estudiantes logren desarrollar sus

competencias matematicas.

La resolucion de problemas actualmente se la define como lo sustancial de la
educacion matematica. A través de la resolucion de problemas los estudiantes son

capaces de potenciar y buscar soluciones a los problemas de su entorno.

El Ministerio de educacion a través de las rutas de aprendizaje refiere que la
matematica es significativa en el estudiante y aprende mejor, cuando es util a
situaciones de la vida real. Nuestros nifios sentirdn mayor satisfaccion cuando puedan

relacionar cualquier aprendizaje matematico nuevo con situaciones conocidas; asi se



convierte en una matematica para la vida, donde el aprendizaje se genera en el contexto
cotidiano. La sociedad actual requiere de ciudadanos reflexivos, criticos, capaces de
asumir responsabilidades en la conduccion de la sociedad, y la matematica debe ser un
medio para ello. Por esa razon, formamos estudiantes con autonomia, conscientes de
que aprenden, como aprenden y para qué aprenden. En ese sentido, es importante el
rol del docente como agente mediador, que oriente y fomente formas de pensar y
reflexionar durante las actividades matematicas. Para tal efecto, se adopta un enfoque
centrado en la resolucién de problemas desde el cual, a partir de una situacién ludica,
se genera en el nifio la necesidad de resolver un problema contextualizado,
desarrollando asi las competencias y capacidades matematicas. Por ello, conocedores
de esa responsabilidad gue tienes con tus nifios, te ayudamos con el presente fasciculo

para generar esos aprendizajes significativos. (2015. p. 7).

El Ministerio de Educacién afirma que: El aprendizaje de la matematica se da en forma
gradual y progresiva, acorde con el desarrollo del pensamiento de los nifios; es decir,
depende de la madurez neuroldgica, emocional, afectiva y corporal del nifio que

permitira desarrollar y organizar su pensamiento.

Por ende es indispensable que los nifios experimenten situaciones en contextos ladicos
y en interrelacion con la naturaleza, que le permitan construir nociones matematicas,

las cuales mas adelante favoreceran la apropiacion de conceptos matematicos.

Las situaciones de juego que el nifio experimenta ponen en evidencia nociones que se
dan en forma espontanea; ademas el clima de confianza creado por la o el docente
permitira afianzar su autonomia en la resolucion de problemas, utilizando su propia
iniciativa en perseguir sus intereses, y tener la libertad de expresar sus ideas para el

desarrollo de su pensamiento matematico.



El enfogque centrado en la resolucion de problemas orienta la actividad matematica en
el aula. De tal manera que les permite a los nifios situarse en diversos contextos para
crear, recrear, analizar, investigar, plantear y resolver problemas, probar diversos
caminos de resolucidn, analizar estrategias y formas de representacion, sistematizar y

comunicar nuevos conocimientos, entre otros.

Los rasgos esenciales del enfoque de resolucion de problemas segun el Ministerio de

Educacion son los siguientes:

Debe plantearse en situaciones de contextos diversos, pues ello moviliza el desarrollo
del pensamiento matematico. Los estudiantes desarrollan competencias y se interesan
en el conocimiento matematico, si le encuentran significado y lo valoran, y pueden

establecer la funcionalidad matematica con situaciones de diversos contextos.

La resolucion de problemas sirve de escenario para desarrollar competencias y

capacidades matematicas.

La matematica se ensefia y se aprende resolviendo problemas. La resolucion de
problemas sirve de contexto para que los estudiantes construyan nuevos conceptos
matematicos, descubran relaciones entre entidades mateméticas y elaboren
procedimientos matematicos, estableciendo relaciones entre experiencias, conceptos,

procedimientos y representaciones matematicas.

Los problemas planteados deben responder a los intereses y necesidades de los nifios.
Es decir, deben presentarse retos y desafios interesantes que los involucren realmente

en la busqueda de soluciones.

La resolucion de problemas permite a los nifios hacer conexiones entre ideas,

estrategias y procedimientos matematicos que le den sentido e interpretacion a su



actuar en diversas situaciones. (2015. p. 13-14).

Bernandini, A (2007) citado por El Ministerio de Educacién en las rutas de aprendizaje

del Area de Matematica manifiesta que:

Es indiscutible que el juego tiene un rol muy importante y significativo en la vida de
los nifios; asi como también en el adulto, ya que constituye una de las actividades
naturales mas propias del ser humano. Segtin Froebel9 “el juego es el mayor grado de
desarrollo del nifio en esa edad, por ser la manifestacion libre y espontanea del interior,
la manifestacion del interior exigida por el interior mismo segun la significacion propia
de la voz del juego”, “El juego es el testimonio de la inteligencia del hombre en este
grado de la vida: es por lo general el modelo y la imagen de la vida...” Los nifios
juegan porque al jugar, el nifio exterioriza sus alegrias, miedos, angustias y el juego es
el que le ofrece el placer en resolver significativamente problemas, poniendo en
practica distintos procesos mentales y sociales; por lo tanto; los docentes deben
promover tiempos de juego y de exploracion no dirigidos, tiempos en que los nifios
puedan elegir de manera libre a qué jugar, con quién hacerlo. A su vez debe
acompariarlos observando y registrando las acciones que emprenden los nifios sin
interrumpirlos en su momento de juego, con qué materiales y por cuanto tiempo
hacerlo y, por otro lado, pueden proponer actividades ludicas que sean motivadoras y
placenteras. El promover el jugar, el movimiento, la exploracién y el uso de material
concreto, sumados a un acompafiamiento que deben propiciar los docentes en el
proceso de aprendizaje, posibilita el desarrollo de habitos de trabajo, de orden, de
autonomia, seguridad, satisfaccion por las acciones que realiza, de respeto, de
socializacion y cooperacion entre sus pares. En esta etapa, el juego se constituye en la

accion pedagogica de nuestro nivel, porque permite partir desde lo vivencial a lo



concreto. Debido a que el cuerpo y el movimiento son las bases para iniciar a los nifios,
en la construcciéon de nociones y procedimientos matematicos basicos. Este tipo de
aprendizaje significativo es indispensable, en la iniciacion a la matematica, porque
facilita los aprendizajes en los nifios de una manera divertida despertando el placer por
aprender, adquiriendo significados y usandolos en situaciones nuevas. (2015. p. 18-

19).

Finalmente el MINEDU enfatiza que en esta dinamica, los nifios en Educacion
Primaria tienen la oportunidad de escuchar a los otros, explicar y justificar sus propios
descubrimientos, confrontar sus ideas y compartir emociones, y aprender mutuamente
de sus aciertos y desaciertos. Por consiguiente, las actividades ludicas: Son actividades
naturales que desarrollan los nifios en donde aprenden sus primeras situaciones y
destrezas. Dinamizan los procesos del pensamiento, pues generan interrogantes y
motivan la blsqueda de soluciones. Presentan desafios y dinamizan la puesta en
marcha de procesos cognitivos. Promueven la competencia sana y actitudes de
tolerancia y convivencia que crean un clima de aprendizaje favorable. Favorecen la
comprension y proceso de adquisicion de procedimientos matematicos. Posibilitan el
desarrollo de capacidades y uso de estrategias heuristicas favorables para el desarrollo

del pensamiento matematico.(2015. p. 21).

Por lo antes expuesto se formula el siguiente enunciado:

¢Como influye la Aplicacion de juegos didacticos en la mejora de la resolucion de
problemas matematicos de los estudiantes de Segundo Grado del nivel primaria de la

I.LE.P. “Santo Domingo de Guzman” del distrito de Moche en el afio 2017?

Los objetivos trazados para mi investigacion son los siguientes:



El objetivo general de la investigacion es: Determinar la Influencia de la aplicacion
de juegos didacticos, en laresolucion de problemas matematicos de los estudiantes de
segundo grado del de la I.E.P. Santo Domingo de Guzman del distrito de Moche en el

afio 2017.

Como objetivos especificos tenemos: Identificar, el nivel de logro de aprendizaje de
los nifios de segundo grado de la I.E.P. Santo Domingo de Guzman del distrito de
Moche en la resolucién de problemas matematicos en el afio 2017; Disefiar y aplicar
juegos didacticos para mejorar la resolucion de problemas matematicos de los
estudiantes de segundo grado de la I.E.P. Santo Domingo de Guzman del distrito de
Moche en el afio 2017; Comparar el nivel de logro de aprendizaje de los nifios de
segundo grado de la I.LE.P. Santo Domingo de Guzman del distrito de Moche, en la
resolucion de problemas matematicos antes y después de la aplicacién de los juegos
didacticos.(pre test y post test);Evaluar el nivel de logro de aprendizaje aplicando
juegos didacticos para mejorar la resolucién de problemas matematicos de los
estudiantes de segundo grado de la I.E.P. Santo Domingo de Guzman del distrito de

Moche en el afio 2017;

Es pertinente e importante la investigacion en el nivel de Educacion Primaria porque
mediante el uso de juegos didacticos se intenta que los estudiantes sean capaces de
resolver problemas matematicos logrando el desarrollo de sus habilidades vy
competencias matematicas a temprana edad. En cuanto a la metodologia se busca
aportar nuevos conocimientos a futuras investigaciones, motivando el desarrollo de
talleres de juegos didacticos basados en el enfoque colaborativo que permitan mejorar
la resolucion de problemas matematicos. En tedrico los fundamentos brindan el

soporte para que los estudiantes incrementen y pongan en practica sus conocimientos



sobre el uso de estrategias y el aprendizaje colaborativo como parte vivencial en su
formacion de competencias y habilidades matematicas. Asi mismo en lo practico los
talleres de juegos didacticos son importantes porque se orientd a los nifios(as) en la

mejora de la resolucion de problemas matematicos.

Por ello, el presente trabajo de investigacion fue importante porque orientd a los
estudiantes para la aplicacion de juegos Didacticos, en la resolucion de problemas

matematicos.

Este estudio se justifica en la medida que se logro que a través de diferentes actividades
y juegos didacticos el mejoramiento en el desarrollo de las competencias matematicas
de resoluciéon de problemas bajo un enfoque colaborativo, siendo este importante
porque va a influenciar en el aprendizaje del nifio, logrando asi un aprendizaje para la

vida.



I1. REVISION DE LITERATURA:

2.1. Antecedentes:

Luego de haber revisado diferentes investigaciones para poder profundizar el presente
proyecto, se han logrado encontrar los aportes de varios autores para este trabajo de

investigacion:

Guzman, M. (2013). en su Tesis “Juegos Matematicos en la Ensefianza a nivel
internacional” es el que inicia el estudio de la influencia de los juegos didacticos en el
aprendizaje de la matematica, desarrollé el programa Juegos Ludicos y su aplicacién
en Matematica, donde concluye que: Los Juegos ludicos son solo un instrumento
ademas que ellos por si mismos no pueden cambiar la educacion, pero si ayudan a
cambiarla los resultados de los aprendizajes, dependiendo de la pedagogia elegida:
reproduccion o imaginacion es necesario integrar los juegos ludicos en el aula y

utilizarlas como instrumentos cognitivos.

Malverdi, J. (2013). en su tesis “Teorias Cognitivas del Aprendizaje” concluye que la
incorporacion de los juegos didacticos en la educacién debe enfocarse atendiendo a
dos aspectos importantes; las capacidades de los docentes en el uso de juegos ludicos
por un lado vy, los saberes de los docentes, sus expectativas y los objetivos que se
plantean en sus practicas aulicas, por otro lado. De ahi que en esta experiencia, a través
de herramientas sencillas se logro que los docentes asumieran un rol activo en el
proceso de construccion de productos educativos y favorecio la disolucion del limite

estricto entre los juegos ludicos y el aula.

Valverde, M. (2013). en su tesis “Técnicas de Grupos para educadores” concluy6: Con



respecto a la incorporacion del uso de juegos didacticos educativos en el curso de
matematica y ciencias a nivel internacional: “El uso de Juegos didacticos, ofrece
grandes posibilidades al mundo de la Educacién. Puede facilitar el aprendizaje de
conceptos y materias, ayudar a resolver problemas y contribuir a desarrollar las
habilidades cognitivas. Concluye diciendo que los alumnos demuestran mayor
motivacion, un conocimiento mas profundo de conceptos, y mayor voluntad para
afrontar problematicas dificiles. El docente es el encargado de seleccionar previamente
los juegos que el alumno utilizara. Debera idear ejercitaciones donde el alumno se

sienta motivado a la participacion de la investigacion.

Vasquez, A. (2013). en el Perti, en la “Guia para el desarrollo de los Juegos didacticos.
Procesos Metacognitivos. Educacion Bésica Regular” indica que: trabajar con juegos
didacticos con los nifios y los adolescentes se vuelve una cuestion inaplazable. No
existe juego que no permita acceder a la informacion que se esta construyendo
cotidianamente y, sobre todo, que permita capacitar a los estudiantes en el
desciframiento de los numerosos lenguajes a los que estan expuestos dia con dia. Urge
ensefiarlos a descifrar imagenes, a discutir ideas sobre la base del anélisis de los
acontecimientos reales que suceden en su entorno y a tomar posiciones propias frente

a la vida.

Arbuld, P. (2013). en su tesis “Como desarrollar una practica docente competitiva
usando juegos didacticos” concluye: Los juegos didacticos se pueden usar como
Proceso, como Recurso, como instrumento de evaluacion y se convierte en un repaso
de lo aprendido, o una idea que englobe la importancia del tema de la investigacion y

como puede ser aplicado en otros temas y situaciones nuevas de la vida diaria.
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Sifuentes, B. (2013). en su tesis “Ensefar a Aprender. Experiencias de un
Diagnostico”, concluye que: El uso de juegos didacticos en la educacion, en los
estudiantes que se les aplico la ensefianza individualizada mediante el juego didéactico,
elevaron significativamente su rendimiento en comparacién con los demas estudiantes

que no usaron los juegos.

Cabrejos, G. (2013). En su tesis “Los juegos Didacticos y su influencia en el desarrollo
del aprendizaje” llega a la conclusion de que existe influencia significativa en la

aplicacion del disefio instruccional y el uso de los juegos en la mencionada area.

Ulloa, C. (2013). En su tesis doctoral: “El aprendizaje estratégico en la educacién a
distancia” concluye que: la utilizacion de aprendizajes efectivos en el curso de
Matematica y el manejo de estrategias metodoldgicas basadas en una concepcion del
proceso de ensefianza aprendizaje, en las que se implementan equipos de trabajos
colaborativos y ludicos, realizan actividades como: trabajo con juegos didacticos,
resolver situaciones problematicas de matematica, etc, favorecen el inter aprendizaje

de los estudiantes.

2.2. Bases tedricas de la investigacion:

2.2.1. Juegos Didacticos:

Jiménez, P. (2012), sefiala que al explorarse la teoria de Vygotsky, pueden hallarse
otros referentes tedricos que articulan sus trabajos y que pueden ser usados para
explicar los procesos de aprendizaje escolar. Es el caso de la actividad mediada en el
juego programado, como herramienta para mejorar la ensefianza de los maestros en los
aprendizajes pedagdgicos. El uso de los elementos tedricos que proporciona Vygotsky,

facilita la comprension del desarrollo de los procesos psicologicos superiores desde el

11



enfoque de la psicologia "dialéctica”. Es ahi donde el autor, pretende explicar el rol
del juego programado como vehiculo de mediacion, recurriendo a otros elementos que
participan en el juego, como la zona de desarrollo proximo, desarrollo y aprendizaje

del nifio, los signos mediadores, entre otros.

Delgado, I. (2011), en su libro “Juego infantil y su Metodologia”, sefiala que cada vez
mas los profesionales de la Educacion Infantil inciden en la importancia del juego
como elemento educativo, como factor motivador para el aprendizaje y como
instrumentos de integracion. El juego es motivador en si mismo, y como el poseer una
importante dimension cognitiva, facilita el aprendizaje de conceptos basicos, de
habitos y de modos de comportamiento. Al ser el juego la actividad principal de la
infancia, es ldgico que se convierta también en un instrumento esencial y poderoso
para la ensefianza y el educador debe conocer cdmo incorporar la accion ludica del

mejor modo, para sacarle el mayor provecho posible.

Para Vygotsky (Vygotsky, L (1978) citado por Bronckart, J. (2012) Vygotsky creo la
Teoria sociocultural de la formacion de las capacidades psicoldgicas superiores:

a. El juego como valor socializador

El ser humano hereda toda la evolucion filogenética, pero el producto final de su
desarrollo vendra determinado por las caracteristicas del medio social donde vive.
Considera el juego como accion espontanea de los nifios que se orienta a la
socializacion. A través de ella se trasmiten valores, costumbres.

b. El juego como factor de desarrollo

El juego como una necesidad de saber, de conocer y de dominar los objetos; en este
sentido afirma que el juego no es el rasgo predominante en la infancia, sino un factor

basico en el desarrollo.
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La imaginacion ayuda al desarrollo de pensamientos abstractos, el juego simbdlico.
Ademas, el juego constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea Zonas
de Desarrollo Proximo (ZDP).

ZDP: es la distancia que hay entre el nivel de desarrollo, determinado por la capacidad
de resolver un problema sin la ayuda de nadie (Zona de Desarrollo Real), y el nivel de
desarrollo potencial, determinando por la capacidad de resolver un problema con la

ayuda de un adulto o de un compafiero mas capaz (Zona de Desarrollo Potencial).

2.2.1.1. El Juego:
Etimologicamente la palabra juego viene de: JOCUS: que significa ligereza,

frivolidad, pasatiempo. LUDUS: que es el acto de jugar.

En el Diccionario Espafiol de la Real Academia, el vocablo juego, que proviene del
latin iocus, es definidko como la acciébn y efecto de jugar por
entretenimiento.Ejercicio recreativo o de competicién sometido a reglas, y en el cual
se gana o se pierde. Ademas es calificado como una accion que surge espontaneamente

por el sélo deleite que este otorga.

El juego se define también como el realizar algo con la Unica finalidad de entretenerse
o recrearse, siendo un medio de pasatiempo, diversion, educacion, la palabra “juego”

ha tomado y experimentado variadas definiciones a lo largo de nuestra historia.

Del Prado, L. (2012). en su libro “El juego como mediacion entre el alumno y el
aprendizaje: El juego como estrategia didactica”, sefiala que la necesidad de jugar es
propia de todo nifio, pero ha de tenerse en cuenta que no todos ellos juegan de la misma

manera, ni a los mismos juegos, ni por las mismas motivaciones demostrando que el
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juego esta determinado por las condiciones materiales de existencia, en un contexto
social e histdrico concreto, siendo imprescindible considerar lo ladico en el Nivel
Inicial como el interjuego entre factores individuales y sociales que se condicionan
mutuamente en una relacién dialéctica en la cual se integran el docente, los alumnos,
el conocimiento y el contexto. EI Nivel Inicial, debe integrar la actividad ludica en una
propuesta que promueva placer, relacion y adquisicion de conocimientos, pues los
alumnos son sujetos sociales concretos, portadores de una historia e insertos en una
cultura determinada, por lo tanto sus valores, sus expectativas, sus costumbres y sus

motivaciones se veran reflejados en sus juegos.

Pugmire, S. (2008). En su obra “El Juego Espontdneo, Vehiculo de Aprendizaje y
comunicacion”, define el juego como el suceso que permite significar el mundo
adulto, ademas de relacionar el mundo real con el mundo imaginario a partir de tres

pasos: divertir, estimular la actividad e incidir en el desarrollo.

Gimeno, J. (2010). En su obra “La Ensefianza, su Teoria y su Prdctica”, define el
juego como un grupo de actividades a través del cual el individuo proyecta sus
emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y simbdlico) manifiesta su

personalidad.

Por otra parte, el derecho al juego esta reconocido en la Declaracion de los Derechos
del Nifio, adoptados por la Asamblea de la ONU el 30 de noviembre de 1959, en el
principio 7: "El nifio debera disfrutar plenamente de juegos y recreaciones; la sociedad

y las autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho”.
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Pugmire, S. (2008). citaa Guy, J, en “El Juego Espontaneo” donde narra que el juego
es una actividad espontanea y desinteresada que exige una regla libremente escogida
que cumplir o un obstaculo deliberadamente que vencer. El juego tiene como funcién
esencial procurar al nifio el placer moral del triunfo que al aumentar su personalidad,

la sitlia ante sus propios 0jos y ante los demas.

Wallon, H. (2010) cita a Gonzélez Millan en su libro “Psicologia y educacion del
nifio ", que define al juego como "una actividad generadora de placer que no se realiza

con una finalidad exterior a ella, sino por si misma".

2.2.1.2. Juegos didécticos y el desarrollo cognitivo afectivo y social del nifio

Reyes, F. (2014) Informa que estudios sobre psicologia cognitiva demuestran el gran
valor del juego como potenciador del aprendizaje y de la adquisicion de
conocimientos, que se definen como la elaboracion permanente del pensamiento
individual en continuo cambio por la interaccion con el pensamiento colectivo. El
juego contribuye al desarrollo de los participantes en el plano intelectual-cognitivo, en

el volitivo-conductual y en el afectivo-emocional.

Sin embargo, es necesario no confundir el aprendizaje ladico con juego. El juego es
ludico, pero no todo lo ludico es juego; es también imaginacion, motivacion y sobre

todo, estrategia didactica.

La palabra “estrategia” procede del griego (stratos: ejército y agein: conducir) y
significa “el arte de dirigir operaciones militares”. Actualmente ha perdido la
connotacion militar quedando como las actuaciones realizadas para lograr un objetivo

o resolver un problema. En el &mbito educativo, estrategia refiere a los procedimientos
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necesarios para procesar la informacion: adquirir, codificar o almacenar y recuperar lo
aprendido; es decir, vincula las operaciones mentales con el fin de facilitar o adquirir

un aprendizaje.

La importancia que en la actualidad tienen el componente ladico y el componente
estratégico se debe a que ambos favorecen el aprendizaje eficaz, facilitando su proceso
y mejorando las capacidades y habilidades de los participantes acorde a la formacién

integral del ser humano.

2.2.1.3.Contribuciones del Juego para el desarrollo infantil.

Los estudios realizados desde distintas perspectivas epistemoldgicas permiten
considerar el juego como una pieza clave en el desarrollo integral infantil, ya que
guarda conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el desarrollo del
hombre en otros planos como son la creatividad, la solucion de problemas, el
aprendizaje de papeles sociales, esto es, con humerosos fendmenos cognoscitivos y
sociales. De las conclusiones de esos estudios se desprende que el juego es una
actividad vital e indispensable para el desarrollo humano, ya que contribuye al

desarrollo psicomotriz, afectivo-social e intelectual.

El juego es una necesidad vital, porque el nifio/a necesita accion, manejar objetos y
relacionarse. Es su actividad mas espontanea hasta el punto que decimos que esta
enfermo/a cuando no juega.

2.2.1.4. EIl Juego desde el punto de vista psicomotor:

Ried, B (2011) sefiala que los nifios al moverse continuamente sienten el interés por

explorar y conocer nuevas cosas. En el nivel de educacion primaria las maestras y
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maestros deben ensefiar y supervisar las destrezas y motricidad de sus estudiantes, para
ello el docente debe comprender aspectos basicos como: planificacion motora donde
puede trabajar temas acerca de Conciencia espacial y corporal, Destrezas locomotoras,
Destrezas manipulativas, Jugar al aire libre, Mesas sensoriales; conciencia corporal
que significa la capacidad que tiene el nifio para saber el lugar que su cuerpo ocupa en
el espacio, integracion bilateral que se refiere a que el alumno utilice ambos lados de
su cuerpo durante una actividad y la conciencia tactil que se refiere al sentido del tacto

del nifio. La piel es la mayor parte sensorial de nuestro cuerpo.

Una parte esencial para desarrollar la psicomotricidad de los nifios consiste en

facilitarles actividades que requieran la utilizacion de todos los sentidos.

2.2.1.5. El Juego desde el punto de vista afectivo social:

Desarrollo afectivo-social: Garaigordobil, M (2013) en su libro “El juego cooperativo
para prevenir la violencia en los centros escolares”, desde el punto de vista afectivo-
social, puede afirmar que el juego es una actividad que procura placer, entretenimiento
y alegria de vivir, que permite expresarse libremente, encauzar las energias
positivamente y descargar las tensiones. Es refugio frente a las dificultades que el nifio
se encuentra en la vida, le ayuda a reelaborar sus experiencias acomodandola a sus
necesidades, constituyendo asi un importante factor de equilbirio psiquico y de
dominio de si mismo. Por el juego se entra en contacto con los iguales, y ello ayuda a
ir conociendo a las personas del entorno, a aprender normas de comportamiento, y a

descubrirse a si mismo en el marco de estos intercambios.
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2.2.1.6. Juegos y matematica una relacion permanente:

Ferrero, L. (2014) en su libro “el juego y la matematica”, Indica que la matematica es
un instrumento esencial del conocimiento cientifico, y es el area que arroja los
resultados méas negativos en las evaluaciones escolares, ademas sefiala que los juegos
y las matematicas tienen muchos rasgos en comun en lo que se refiere a su finalidad
educativa. Las matematicas dotan a los individuos de un conjunto de instrumentos que
potencian y enriquecen sus estructuras mentales, y posibilitan para explorar y actuar
en la realidad. Los juegos ensefian a los escolares a dar los primeros pasos en el
desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento ldgico, desarrollan
habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico, ademas por la habilidad
gue generan son un buen punto de partida para la ensefianza de la matematica y crean

la base para una mejor formalizacién del pensamiento matematico.

Guzman, M. (2008) impulsor de los juegos y su aplicacion en la matematica nos habla
gue la educacion matematica se debe concebir como un proceso de inmersion en las
propias formas de proceder al ambiente matematico, a la manera como el aprendiz de
artista va siendo imbuido, como por osmosis, en la forma peculiar de ver las cosas
caracteristicas de la escuela en la que se entronca (Proceso de inculturacion). Esto

supone para Miguel de Guzman:

1. Continuo apoyo en la intuicion directa de lo concreto. Apoyo permanente en lo real.
2. Los procesos del pensamiento matematico, centro de educacion matematica.
3. Conciencia de la importancia de la motivacion.

4. Los impactos de la nueva tecnologia.
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2.2.2.Desarrollo de capacidades matematicas dentro del sistema de educacion
béasica regular — nivel primaria:

El Ministerio de educacién del Pert (MINEDU, 2012) en la Guia para el desarrollo de
Capacidades nos indica que las capacidades son potencialidades inherentes a la
persona y que esta procura desarrollar a lo largo de toda su vida. También suelen
identificarse a las capacidades como macro habilidades o habilidades generales,
talentos o condiciones especiales de las personas, fundamentalmente de naturaleza
mental que le permiten tener un mejor desempefio o actuacion en la vida cotidiana.
Como tal, las capacidades estan asociadas a procesos cognitivos y socio-afectivos; que
garantizan la formacion integral de la persona y representan para el desarrollo humano
un conjunto de “seres” y “aceres”, es decir, todo lo que la persona puede ser o hacer
(opciones) y lo que llega efectivamente a ser o hacer (logros). Las capacidades segun
su nivel de evolucion y perfeccionamiento suponen el manejo adecuado de
determinadas destrezas y habilidades. Las habilidades se traducen en el manejo preciso
de procesos, las destrezas requieren el manejo funcional y eficiente de estrategias y

las capacidades, por ultimo, de la utilizacion eficaz de procedimientos.

El Ministerio de educacion peruano en el Area de matematica presenta la propuesta
pedagdgica “Matematica para la Vida” priorizando el desarrollo de las siguientes
competencias y capacidades (habilidades matematicas complejas) trabajadas en los
niveles de Inicial, Primaria y Secundaria de la Educacion Basica Regular: Resolucion

de problemas, Comunicacion Matematica.

2.2.2.1. Resoluciéon de Problemas:

La capacidad de resolucion de problemas es integradora y posibilita el desarrollo de
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las otras capacidades. Resolver problemas implica encontrar un camino que no se
conoce de antemano, es decir, una estrategia para encontrar una solucion. Para ello se
requiere de conocimientos previos y capacidades. A través de la resolucion de
problemas, muchas veces se construyen nuevos conocimientos matematicos. Resolver
problemas posibilita el desarrollo de capacidades complejas como la creatividad y
procesos cognitivos de orden superior como la inferencia que permiten una diversidad
de transferencias y aplicaciones a otras situaciones y areas; y en consecuencia,
proporciona grandes beneficios en la vida diaria y en el trabajo. De alli que resolver
problemas se constituye en el eje principal del trabajo en matematica. (MINEDU,
2012)

Desde esta perspectiva, el desarrollo de la capacidad de resolucién de problemas, se
beneficiard en todo el proceso de la Educacion Basica Regular, a través de la
implementacién de situaciones pedagdgicas donde los estudiantes edifiquen sus
conocimientos matematicos a través de la resolucion de problemas, desarrollando
capacidades que les permitan: Modelar que es la accién de relacionar a una situacion
u objeto no matematico una expresion u objeto matematico representando relaciones
o tipologias consideradas principales para la resolucion de un problema. A partir de
este proceso se reconoce y aplica la matematica en situaciones no matematicos.
Mediante el enfoque de resolucion de problemas, naceran ambientes de aprendizaje,
permitiendo formar personas autdnomas, criticas, capaces de investigar por hechos,

interpretaciones y explicaciones. (MINEDU, 2012)

Los estudiantes interiorizan nuevas formas de pensar, crean habitos de perseverancia,
curiosidad y confianza en circunstancias no familiares que aprovecharan fuera del

aula: Desde esta perspectiva, el desarrollo de la capacidad de resolucién de problemas,
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se beneficiara en todo el proceso de la Educacion Basica a través de la generacion de
espacios pedagogicos pertinentes para que los estudiantes construyan sus
conocimientos matematicos mediante la resolucion de problemas, y desarrollen

competencias para:

o Modelar, incluye organizar el trabajo que va a modelarse, convertir la
realidad de una estructura matematica, expresar modelos en términos reales
(modelo matematico), deliberar, examinar y procurar la critica de un modelo
y sus resultados (incluyendo sus limitaciones), controlar el proceso de
modelizacion.

o Formular, es elaborar un enunciado o el texto de un problema, a partir de
situaciones de la vida real y a partir de contextos matematicos.

o Seleccionar, que significa elegir una alternativa de respuesta para una
pregunta, o elegir una estrategia para hallar la solucién de un problema.

o Aplicar, que consiste en ejecutar un procedimiento o estrategia en base a
conceptos matematicos y propiedades de relaciones matematicas, para
responder a una pregunta o hallar la solucién de un problema. Comprende la
realizacion de operaciones numéricas.

o Verificar, que significa controlar el proceso seguido para encontrar la
solucion de un problema, evaluando la validez de cada uno de los

procedimientos matematicos utilizados.

2.2.2.2. Comunicacion Matematica:
(MINEDU, 2012) La comunicacion matematica es una de las capacidades del area que
adquiere un significado especial en la educacion matematica porque permite expresar,

compartir y aclarar las ideas, las cuales llegan a ser objeto de reflexion,
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perfeccionamiento, discusion, andlisis y reajuste, entre otros. El proceso de
comunicacion ayuda también a dar significado y permanencia a las ideas y a
difundirlas. Escuchar las explicaciones de los demas da oportunidades para desarrollar
la comprension.

Las conversaciones en las que se exploran las ideas matematicas desde diversas
perspectivas, ayudan a compartir lo que se piensa y a hacer conexiones matematicas
entre tales ideas. Comprender implica hacer conexiones. Esta capacidad contribuye
también al desarrollo de un lenguaje para expresar las ideas matematicas, y apreciar

la necesidad de la precision en este lenguaje.

Debido a que la matematica se expresa mediante simbolos, la comunicacion oral y
escrita de las ideas matematicas es una parte importante de la educacién matematica.
Segun se va avanzando en los grados de escolaridad, la comunicacion aumenta sus
niveles de complejidad. La forma de representar las ideas matematicas es de suma

importancia.

Las diferentes formas de representacion, tales como los diagramas, las gréaficas y las
expresiones simbolicas deben ser consideradas como elementos esenciales para
sustentar la comprensién de los conceptos y relaciones matematicas, para comunicar
enfoques, argumentos y conocimientos, para reconocer conexiones entre conceptos

matematicos y para aplicar la matematica a problemas reales. (MINEDU, 2012).

Desde esta perspectiva, el desarrollo de la capacidad de comunicacion matematica, que
implica procesos de naturaleza compleja, se favorecerad a lo largo de la Educacion
Basica a traves de la generacion de espacios pedagogicos pertinentes para que los

estudiantes organicen y consoliden su pensamiento matematico a través de la
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comunicacion, analicen y evallen las estrategias y el pensamiento matematico de los
demas, modelen e interpreten fendmenos fisicos, sociales y matematicos, y desarrollen

capacidades como:

« Interpretar, que es atribuir significado a expresiones matematicas de modo
que adquieran sentido en funcion del problema planteado. Implica tanto los

procesos de codificacion como decodificacion.

« Representar, que significa expresar ideas matematicas con precision mediante

el lenguaje de la matematica.

« Graficar, es decir, crear y utilizar dibujos, esquemas, diagramas, formas
geomeétricas, tablas, entre otros, para organizar, registrar y comunicar ideas

matematicas.

« Recodificar, que significa traducir la denominacién de un mismo objeto del
lenguaje matematico a otro. Expresa el mismo tipo de objeto en diferente

forma.

Un aspecto importante de la formacion matematica es el desarrollo del estudiante de
las capacidades que le permiten usar y hacer matematica en gran variedad de
situaciones sean reales (contextos auténticos como noticias, situaciones de compra

venta, etc) o ficticias (artificiales como el uso de juegos matematicos).

En la Institucion Educativa “Santo Domingo de Guzman”, después de analizar los
reportes de los resultados de la Evaluacion Nacional ECE 2013 se observo que hay

alumnos con dificultades en el aprendizaje de la matematica, especificamente en los
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nifios de segundo grado de primaria, dichos estudiantes muestran:

-Un bajo nivel de logros de capacidades de area como son la resolucién de problemas,
comunicacion matematica y razonamiento y demostracion tanto como habilidades
que influyen en el desarrollo de las capacidades fundamentales como toma de

decisiones, pensamiento critico, pensamiento creativo y la solucion de problemas.

-Coincidentemente, los alumnos que se observaron con bajo nivel de logro
presentaron problemas de socializacién, manifestada en sus relaciones de grupo,

tanto fuera como dentro del aula.

Creemos que este resultado es producto de que la ensefianza de la matematica es
tradicional solo con el uso de técnicas e instrumentos tradicionales como pizarra, tiza,
plumones y papelotes ademas de una ensefianza solo por parte del docente sin la

participacion activa de los alumnos.

Asimismo, pensamos que un programa gue ayude a estos alumnos a mejorar su
aprendizaje, sin duda, disminuira el bajo nivel de logro de capacidades y habilidades

y mostraran un cambio de actitudes frente a sus comparieros.

2.2.2.3. Aprendizaje como construccion de conocimientos: Enfoque colaborativo
o0 aprendizaje social de Vigotsky.

Pozo, J. (2008) manifiesta que la teoria de Vygotsky ha sido construida sobre la

premisa de que los procesos psicoldgicos superiores han aparecido y evolucionado en

el ser humano merced al caracter eminentemente social del hombre. Asi pues, el

conocimiento también es un producto social. Estos procesos psicologicos superiores

(entre ellos el aprendizaje) son asimilaciones de acciones externas, interiorizaciones

24



desarrolladas a través del lenguaje que permite formar abstracciones.

Si Piaget llegaba a la conclusion de que el desarrollo cognitivo era determinante en la
capacidad de aprender del individuo, que no era posible aprender nada que quedase
por encima del limite de su capacidad, Vygotsky y la escuela de psicologia soviética
plantearon la relacion inseparable entre ambos factores, aprendizaje y desarrollo;
Ilegando a afirmar que es el desarrollo el que sigue al aprendizaje. Para ello diferencia
entre nivel de desarrollo efectivo, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema sin ayuda de nadie; y nivel de desarrollo potencial,
determinado por la capacidad de resolver problemas bajo la guia o colaboracién de
otra persona. La zona delimitada por estos dos niveles es denominada por Vygotsky

como zona de desarrollo proximo.

Es precisamente en esta zona donde debe incidir el docente para que el alumno, con la
colaboracion de otros alumnos o del profesor pueda efectuar aprendizajes que hagan

avanzar el nivel de desarrollo efectivo y potencial.

Los constructivistas sociales son partidarios de las discusiones dirigidas por el profesor
donde se estudian temas en profundidad, intercambiando opiniones y negociando
significados e implicaciones. El aprendizaje es construido de forma cooperativa

trabajando en parejas 0 grupos pequefos.

Para Vygotsky (Vygotsky, L (1978) citado por Bronckart, J. (2012), el aprendizaje es
algo que se construye por medio de operaciones y habilidades cognoscitivas que se
inducen en la interaccion social. Vygotsky sefiala que el desarrollo intelectual del
individuo no puede entenderse como independiente del medio social en el que esta

inmersa la persona. Para Vygotsky, el desarrollo de las funciones psicologicas
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superiores se da primero en el plano social y después en el nivel individual. La
transmision y adquisicion de conocimientos y patrones culturales es posible cuando

de la interaccion - plano interpsicologico - se llega a la internalizacidén - plano

intrapsicoldgico -A ese complejo proceso de pasar de lo interpersonal a lo

intrapersonal se lo denomina internalizacion.

Para Vygotsky (Vygotsky, L (1978) citado por Bronckart, J. (2012), formula la "ley
genética general del desarrollo cultural™: Cualquier funcién presente en el desarrollo
cultural del nifio, aparece dos veces o0 en dos planos diferentes. En primer lugar aparece
en el plano social, para hacerlo luego en el plano psicologico. En principio aparece
entre las personas y como una categoria inter psicoldgico, para luego aparecer en el
nifio (sujeto de aprendizaje) como una categoria intrapsicologica. Al igual que otros
autores como Piaget, Vygotsky concebia a la internalizacion como un proceso donde
ciertos aspectos de la estructura de la actividad que se ha realizado en un plano externo
pasan a ejecutarse en un plano interno. Vygotsky, afirma que todas las funciones

psicoldgicas superiores son relaciones sociales internalizadas.

Coll, C. (2004) opina que mientras que para el conductismo mediacional, los estimulos
(E) y respuestas mediadoras (R) son, segun el principio de correspondencia, meras
copias no observables de los estimulos y respuestas externas, los mediadores
Vygotskianos no son réplicas de las asociaciones E- R externas, ni un eslabon mas de

las cadenas asociativas.

Los mediadores son instrumentos que transforman la realidad en lugar de

imitarla. Su funcion no es adaptarse pasivamente a las condiciones del medio, sino

modificarlas activamente.
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Una interaccion que lleve al aprendizaje mediado, necesariamente incluye una
intencion por parte del mediador (docente) de trascender las necesidades inmediatas o
las preocupaciones del receptor al ir mas alla del aqui y ahora en el tiempo y en el

espacio

Concluimos con lo dicho por Fernandez Bertha: que si se toman como referencia las
tesis mas importantes de la Escuela Histérico-Cultural de Vigotsky llegamos a una

reestructuracion del concepto de aprendizaje lo cual se resume en:

« El aprendizaje no existe al margen de las relaciones sociales.
« El aprendizaje no ocurre fuera de la zona de desarrollo proximo.
« El aprendizaje - en un sentido restringido - y la educacion - en un sentido amplio

- precede o conduce al desarrollo.

2.2.2.4. Aprendizaje de la Matematica:

Para el Ministerio de Educacion del Perd (MINEDU, 2012), El aprendizaje de la
matematica esta vinculado con el acrecentamiento de capacidades, conocimientos y
actitudes matematicas ademas del desarrollo del pensamiento matematico, el
pensamiento tecnologico cientifico y el razonamiento I6gico matematico y no solo se
basa en el hecho de memorizar conceptos sino que es de ayuda para favorecer la

investigacion en los estudiantes.

Uno de los propdsitos educativos para la educacion peruana al 2021 sefiala que el
aprendizaje de la matematica ofrece a los estudiantes experiencias enriquecedoras para
el desarrollo de sus capacidades y actitudes cientificas, asi como la adquisicion y

aplicacion de conocimientos cientificos naturales y tecnoldgicos, teniendo como
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sustento conceptual el dominio de la matematica como ciencia formal y el desarrollar
el pensamiento matematico contribuye decisivamente al planteamiento y solucion de

problemas de la vida. MINEDU, 2012.

Ser competente matematicamente supone tener habilidad para usar los conocimientos
con flexibilidad y aplicar con propiedad lo aprendido en diferentes contextos. Esta
situacion contrasta con los objetivos expresados en los planes y programas oficiales:
"la asignatura de Matematica se propone crear las condiciones para que el alumno
pueda desarrollar su espiritu investigador critico y creativo, que estimula su curiosidad
intelectual y le proporciona técnicas de autoaprendizaje permanente™ (Ministerio de

Educacién del Perd, 2013).

Los objetivos en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el curso de Matematica
responden a la pregunta ¢para qué? Y describen lo que deben lograr los alumnos en
cuanto al aprendizaje de nuevos conocimientos y desarrollo de habilidades
matematicas, el desarrollo de capacidades mentales y la formacion de convicciones de
caracter educativo. Por ello, en su enunciado, se pueden identificar los siguientes

campos: del saber, el poder, del desarrollo intelectual y el educativo.

Ballester P, (1992) Menciona que las funciones que cumplen los objetivos son las
siguientes: determinativa, pues segun los propositos se seleccionan el contenido, los
métodos, medios, etc.; orientadora, pues sirven de guia al maestro y los alumnos y
valorativa, ya que al describir lo que debe lograr el alumno se puede evaluar el estado
del rendimiento de su aprendizaje. Por eso se plantea que el objetivo es la categoria

rectora del proceso de ensefianza - aprendizaje.
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El aprendizaje de la matematica debe generar un aprendizaje significativo para mejorar
el nivel de logro del estudiante contribuyendo de esta manera a un desarrollo educativo
sostenido y humano aceptando que el binomio docente alumno como actores del

proceso ensefianza aprendizaje favorecera su propio desarrollo integral.

Para el Ministerio de Educacion del Perd (MINEDU, 2012), los componentes
nameros, relaciones y funciones; geometria y medicion; estadistica y probabilidad son
aprendidos por los estudiantes de una manera integral y que permitiran abordar con
éxito la investigacion cientifica generando asimismo el desarrollo personal,

profesional y social.
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111. HIPOTESIS

3.1. Hipdtesis de la Investigacion:

La aplicacion de juegos didacticos mejora significativamente la resolucion de
problemas matematicos de los estudiantes de Segundo grado de la I.E.P. Santo

Domingo de Guzman del distrito de Moche — 2017.

3.2. Hipotesis Estadisticas:

3.2.1. Hipotesis Alterna

H1: La aplicacién de juegos didacticos mejora significativamente la resolucion de
problemas matematicos de los estudiantes de Segundo grado de la L.E.P. Santo

Domingo de Guzman del distrito de Moche - 2017.

3.2.2. Hipotesis Nula:

HO: La aplicacion de juegos didacticos no mejora significativamente la resolucion de
problemas matematicos de los estudiantes de Segundo grado de la L.E.P. Santo

Domingo de Guzman del distrito de Moche — 2017.
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IV. METODOLOGIA.

4.1. Disefio de investigacion:

En éste disefio de estudio cuasi experimental se aplica el pre-test y pos-test al grupo

experimental.

El grupo experimental participa activamente en la aplicacion de juegos didacticos, lo
cual confirma que la muestra mejora significativamente en la resolucion de problemas
matematicos, después de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje utilizando los

juegos didacticos.

El esquema a seguir es el siguiente:

GE o1 X 02

Donde:

GE = Grupo Experimental

O = Estudiantes de Segundo “A” del nivel primaria de la L.E.P.
“Santo Domingo de Guzman”.
01 = Pre-test aplicado al grupo experimental.

X

Aplicacion de juegos ludicos.

02

Pos-test aplicado al grupo experimental.
Al grupo experimental se le administra una prueba antes del estimulo o tratamiento
experimental, seguidamente se le aplica el procedimiento o tratamiento y finalmente

se le aplica una prueba posterior al estimulo. Este disefio ofrece una ventaja sobre el
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anterior: existe un punto de referencia inicial para ver que nivel tenia el grupo en las
variables dependientes antes del estimulo; es decir, hay un seguimiento del grupo.

(Hernandez, 2014, p. 136).

4.1.1.Tipo de Investigacion:

El disefio de estudio que se utilizd en el presente trabajo es cuasi - experimental.
Federmann, J & Quintero, J. (2005). Sigue la logica y los procedimientos de un
experimento, pero establece algunas diferencias con este. Estudia relaciones de causa
- efecto de todos los factores que puedan afectar al experimento, pero no en
condiciones de control y precision rigurosos. Es decir, el investigador disefia un
experimento, pero la diferencia consiste en que no se puede controlar ni manipular con
rigor todas las variables. Quedan por controlar muchos factores importantes. Es un
disefio apropiado en contextos naturales, a diferencia de las situaciones simuladas y

deliberadas en un laboratorio.

4.1.2.Nivel de Investigacion:

Sanchez H y Reyes C. (2012) manifiestan que siguiendo a Selltiz, J (1965) podemos
identificar dentro de los tres niveles de investigacion en una investigacion descriptiva
ya gue tiene como objetivo la descripcion de los fendmenos a investigar, tal como es
y como se manifiesta en el momento (presente) de realizarse el estudio y utiliza la
observacién como método descriptivo, buscando especificar las propiedades
importantes para medir y evaluar aspectos, dimensiones o componentes. Pueden
ofrecer la posibilidad de predicciones aunque rudimentarias. Se sitGa en el primer nivel
de conocimiento cientifico. Se incluyen en esta modalidad gran variedad de estudios

(estudios correlacionales, de casos, de desarrollo, etc).
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4.2. Poblacion y Muestra de Investigacion.

4.2.1.Poblacion.

La poblacion en el nivel de educacién primaria, estd conformada por las dos aulas de
segundo grado nivel primaria, haciendo un total de 71 estudiantes que pertenecen a la
Institucion Educativa Santo Domingo de Guzman del distrito de Moche, comunidad
que limita por el norte con el

Distrito de Trujillo y Victor Larco, por el este con el distrito de Laredo, por el sur con
el distrito de Salaverry y por el oeste con el Océano Pacifico. Su superficie distrital es
de 25,25 Km. Esta I.E. cuenta con los niveles de inicial, primaria y secundaria desde
hace 53 afios, con un aula de tres afios, un aula de cuatro afios, un aula de cinco afios;
dos aulas para cada grado de primero a sexto grado del nivel primaria y dos aulas para
los grados de primero a quinto del nivel secundaria, con un total de veinticinco
docentes, teniendo a cargo la direccion la Hna Soledad Ascoy Villanueva de la
Congregacion de Madres Dominicas de la Inmaculada Concepcion.

Esta comunidad es de clase media, la actividad econdmica més importante es la
agricultura, otros son obreros, comerciantes y profesionales. Otra caracteristica
importante es la cantidad de mujeres solas como jefes de hogar. Por esta razon los
familiares tienen poco o nada de tiempo de realizar actividades con sus hijos e
involucrarse en su aprendizaje. Esta zona cuenta con los servicios basicos y en los
ultimos afios ha mejorado su infraestructura, brindando comodidad a la comunidad

mochera.

Para el caso de nuestra investigacion se trabajé con los estudiantes de Segundo grado
del nivel primaria de la L.E.P. “Santo Domingo de Guzmén” en el distrito de Moche

durante el afo 2017.
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Tabla 1: Poblacidon de los Estudiantes de 2do grado Nivel Primaria de la I.E. Santo

Domingo de Guzman.

o
GRADO N® DE ALUMNOS TOTAL
SECCION “A” |SECCION “B”
SEGUNDO 36 35 71

Fuente: Nomina de matricula del aiio 2017 de la I.E “Santo Domingo de Guzman”

4.2.2. Muestra.

La muestra la constituiran alumnos del segundo grado de Educacion Primaria seccion
“A” de la Institucion Educativa Particular “SANTO DOMINGO DE GUZMAN” del
distrito de Moche que ascienden a 36 alumnos, de edad entre los 7 y 8 afios de

diferentes estratos econdmicos y sociales.

Tabla 2 Muestra de los Estudiantes de 2do grado A Nivel primaria de la I.E. Santo

Domingo de Guzméan

Institucion | Edad Seccién N® de Estudiantes
Educativa
Santo Nifos de A Hombres Mujeres
Domingo de 7a8
Guzmén afnos
20 16
Total de Nifios 36

Fuente: Ndmina de matricula del Siagie afio 2017.
4.2.2.1. Criterios de inclusion
Se trabaj6 con nifios y nifias comprendidos entre los 7 a 8 afios de edad de la Institucion
Educativa Particular “SANTO DOMINGO DE GUZMAN” del distrito de Moche
2017. Estudiantes regulares matriculados del segundo grado de la institucion educativa

particular “SANTO DOMINGO DE GUZMAN” del distrito de Moche 2017.
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4.2.2.2. Criterios de exclusion:

No se excluyd a ningun estudiante ya que se consideraron a todos los alumnos porque
ninguno tenia problemas de aprendizaje.

4.3. Definicion y Operacionalizacion de las Variables e Indicadores:
4.3.1.Variable Independiente:

4.3.1.1. Aplicacion de juegos didacticos

Aplicacion: es un término que proviene del vocablo latino applicatio y que hace
referencia a la accion y el efecto de aplicar o aplicarse (poner algo sobre otra cosa,
emplear o ejecutar algo, atribuir).

Juegos Didacticos:

Iglesias, 1. (2014) Con este material los estudiantes se convierten en los verdaderos
protagonistas, corresponsables de su proceso de aprendizaje, pues el juego es ahora
una forma de actividad llena de sentido que compromete activamente las capacidades
de los estudiantes y su desarrollo intelectual.

4.3.2.Variable Dependiente:

4.3.2.1. Mejora la resolucion de problemas matematicos

Resolucion de Problemas:

MINEDU (2017) La capacidad de resolucion de problemas es integradora y posibilita
el desarrollo de las otras capacidades. Resolver problemas implica encontrar un
camino que no se conoce de antemano, es decir, una estrategia para encontrar una
solucion. Para ello se requiere de conocimientos previos y capacidades. A través de la
resolucion de problemas, muchas veces se construyen nuevos conocimientos

matematicos.
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Tabla 3: Operacionalizacién de las Variables

. Definicién Definicién ; ; . Escala de
Variable . Dimensiones Indicadores .,
conceptual operacional medicién
Isabel Iglesias Casal
® Utili . A
(2007) Con este UtlllZ.a los juegos didacticos de manera
i . creativa en el aula. Establece
material los L, Cognitiva . .
di La aplicacién (Conocimientos) relaciones con el medio que lo rodea.
estudiantes se de juegos ® Permanecen atentos durante la
convierten en los icacié
didécticos explicacién en la clase.
verdaderos . Muy Bueno
. facilita la (18- 20)
protagonistas, .,
bles d comprension ® Expresa sus sentimientos ante sus
|Variable 1 corresponsables de del desarrollo compaiieros durante el desarrollo de
su proceso de Bueno (14 -17)
dizai | de los Afectiva la clase.
uesos aprendizaje, pues e e ° : ;
Jueg - procesos (Actitudes) Permite expresarse libremente en el Regular (11 - 13)
o juego es ahora una . aula.
Didactios L psicolégicos - )
forma de actividad superiores ® Participa en forma auténoma en el
llena de sentido que P desarrollo de la clase Deficiente
desde el
compromete (0-10)
. enfoque de la
activamente las sicolosta ® Explica a sus compafieros utilizando
capacidades de los "g‘ 6 t'g . Sodial los juegos didécticos durante la clase.
ialéctica”.
estudiantes y su (Habilidades) L] Rec.on.oce sus errores durante la clase.
desarrollo ® Socializa facilmente en el aula.
. ® Participa activamente en el aula.
L o, intelectual.
¢Coémo influye la Aplicacion de
) e ) MINEDU (2012) La
juegos didacticos en la mejora capacidad de C L, ® Interpretay representa nimeros
de la resolucién de problemas p omunicacion naturales de hasta tres cifras en el
resolucion de Matematica L
matematicos de los tablero de valor posicional.
. roblemas es
estudiantes de Segundo Grado p
del nivel primaria de la LE.P. integradora y Desarrollar
«g Domi de G L posibilita el estrategias ® Halla la mitad de una cantidad de
anto Domingo de Guzman desarrollo de las adecuadas objetos mediante el reparto en dos
del distrito de Moche durante ) . grupos iguales a partir de la nocién de
- ” otras capacidades. técnicas, o C
el afio 20177 - doble, con soporte simbélico.
Resolver problemas |habilidades y . .
o Halla el doble y el triple de una En inici
implica encontrar un| emplearlas cantidad de objetos mediante una (En inicio)
. camino que no se enla suma repetida con soporte grafico y
Variable 2 . o B
conoce de antemano, |resolucién de simbélico.
Lo es decir, una problemas ® Resuelve situaciones referidas al (En proceso)
resolucién de|  estrategiapara  |matematicos. cambio producido en la cantidad de
una coleccién inicial dada, conociendo
problemas encontrar una Razonamiento y L . ) A
o solucién. Para ello se|  Proceso Demostracion también la cantidad final, con soporte
matematicos B d donde el grafico o simbdlico. L
requiere de d ® Resuelve situaciones referidas a ( ogl;o)
imi . . . revisto
conocimientos estu 1ar-1te igualar dos cantidades de objetos, con p
previos y construira soporte grafico y simbélico. AD(Logro
capacidades. A nuevos ® Resuelve situaciones referidas a
través de la procesos comparar dos cantidades “cuantos mas| ~ destacado)
resolucién de matematicos. que”, “cuantos menos que”, con

problemas, muchas
veces se construyen
nuevos
conocimientos

matematicos.

soporte grafico y simbdlico.
Resuelve situaciones aditivas cuya
solucién implica dos o tres etapas.
Formula problemas aditivos a partir
de contextos cotidianos.

4.4, Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos:

Luego de haber seleccionado el disefio de investigacion y la muestra en funcion de los

objetivos que pretende alcanzar la investigacion, se procedio a escoger la técnica de

recoleccion de datos.
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Las técnicas de recoleccion de datos, son las distintas formas de obtener informacion,
los instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar

la informacidn.

4.4.1.Variable Independiente:

Para recoger informacién de la unidad de andlisis de los estudiantes de 2° del nivel
primaria sobre la variable “juegos didacticos” en la resolucion de problemas
matematicos se utilizard la técnica Observacion y la ficha de observacion como
instrumento.

Observacion:

Ludewig, C. & Rodriguez, A. (1998) La observacion es una técnica bastante objetiva
de recoleccion de datos. Con ella se puede examinar atentamente un hecho, un objeto
o lo realizado por un sujeto de manera confiable.

En la practica educativa, la observacién es uno de los recursos mas ricos que cuenta el
docente para evaluar y recoger informacion sobre las capacidades y actitudes de los
estudiantes, ya sea de manera grupal o personal, dentro o fuera del aula. Uno de los
instrumentos de esta técnica es:

Ficha de observacion

Grados, J. (2005) .Es un instrumento de evaluacion que permite registrar la
presencia 0 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.
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4.4.2 Variable dependiente: Para recoger informacion de la unidad de analisis de
los estudiantes de 2° del nivel primaria sobre la variable “resolucion de
problemas matematicos” se utilizara la técnica pruebas o examenes tipo test y las
pruebas escritas como instrumento.

Pruebas o exdmenes tipo test

Ministerio de Educacion. (2006), Esta técnica es la de uso mas comdn en la escuela
debido a su relativa sencillez que requiere su elaboracién y aplicacion, y a la
versatilidad para ser aplicada en diversas areas.

Estas pruebas consisten en plantear al estudiante un conjunto de reactivos para que
demuestren el dominio de determinadas capacidades y conocimientos. Generalmente
se aplican al finalizar una unidad de aprendizaje para comprobar si los estudiantes
lograron los aprendizajes esperados o no. Pero también se suelen aplicar antes de
iniciar una actividad educativa con la finalidad de conocer el grado de conocimientos
que tienen los estudiantes. Sus instrumentos de evaluacion son diversos, pero en la

presente investigacion se hard uso de: las pruebas escritas y las practicas calificadas.

Pruebas escritas:

Jimenez, A. (2010), Las pruebas escritas engloban a todas aquellas en las que se aplica
laresolucidn de cuestiones por medio de escritura en sus diversas acepciones. También
Ilamadas de lapiz papel por los materiales que utiliza. Por todos son conocidos los
cuestionarios y los test o baterias de items de gran difusion actual. La clasificacién de

estas pruebas se realiza a partir de la estructura de la pregunta: abiertas o cerradas.

4.4.3. Procedimiento llevado a cabo para la validez:

Se elabor6 una evaluacion con 20 indicadores de logro referidos a situaciones de
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cantidad. En ese sentido, la prueba midié la capacidad de los estudiantes para resolver
problemas, tanto de aquellos que involucran el significado y uso del numero y del
sistema de numeracion decimal (al agrupar, ordenar, contar y medir), como también
de situaciones de agregar-quitar, juntar-separar, comparar e igualar, asociadas a las
operaciones de adicion y sustraccion, el cual fue sometido a juicio de 3 docentes de
educacion primaria, todos ellos Magister y con amplia experiencia de trabajo en el
Ministerio de Educacion y Gerencia Regional de Educacion La Libertad entre ellas
tenemos a la Magister Diana Hernandez Mendocilla, directora de la I.E. Ciro Alegria
Bazan del distrito de Trujillo, Magister Deyse Leonor Diaz Coronel, Coordinadora
PELA - GRELL, Magister Isela Sierralta Pinedo docente especialista del MINEDU,
quienes validaron el instrumento de evaluacion para su respectiva aplicacion. (Ver
anexo 03).

Los resultados del pre test, post test y las 15 sesiones de aprendizaje, se vaciaron a una
matriz de calificacion donde se pudo observar el progreso en la mejora del aprendizaje
de la muestra y la resolucién de problemas matematicos al aplicar los juegos ludicos.
(Ver anexo 02).

El resultado final demostré que el 56 % de los nifios tienen un nivel de logro de
aprendizaje AD. Este resultado se sustenta en la escala de calificacion propuesta por

el DCN.
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Tabla 4: Baremo de la variable logro de capacidades.

Baremo de la variable logro de capacidades

Tipo de Escala de calificacion
Calificacion o L Descripcion
Cuantitativa | Cualitativa
AD Cuando el estudiante evidencia el logro de
aprendizajes previstos, demostrando incluso un
17-20 Logro manejo solvente y muy satisfactorio en todas las
destacado tareas propuestas.
Literal A Cuando el estudiante evidencia el logro de los
aprendizajes  previstos en el tiempo
y 13-16 Logro programado.
previsto
Descriptiva Cuando el estudiante esta en camino de lograr
B los aprendizajes previstos, para lo cual requiere
11-12 En proceso acompafiamiento durante un tiempo razonable
para lograrlo.
Cuando el estudiante esta empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
c evidencia dificultades para el desarrollo de
0-10 éstos y necesita mayor tiempo de
En inicio acompafiamiento e intervencion del docente de
acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Disefio Curricular Nacional

Los aspectos vinculados a la promocion y repitencia, asi como a los programas de
recuperacion pedagogica o evaluacion de recuperacion, se establecen con la

normatividad respectiva

4.5. Plan de Analisis:

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento
estadistico nos permitiran llegar a conclusiones en relacion con la hipétesis planteada,
no basta con recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente. Una simple
coleccién de datos no constituye una investigacién. Es necesario analizarlos,

compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la confirmacion o el
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rechazo de la hipétesis.

Rodriguez, E. (2003) El procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica
empleada para ello, no es otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los
instrumentos empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la
hipdtesis y se obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el
tratamiento que se daré a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer
categorias precisas entre ellos.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos obtenidos
de la aplicacién de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la finalidad de
estimar si la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando los juegos didacticos, mejora el logro de aprendizaje en el area de
Matematica de los estudiantes de la muestra.

En esta fase del estudio se pretende utilizar la estadistica descriptiva e inferencial para
la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.
Asimismo, se utilizar4 la estadistica no paramétrica la prueba de “T” para comparar la
mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas,

se utiliza para la contratacion de la hipotesis, es decir si se acepta o se rechaza.
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4.6. Matriz de consistencia: Aplicacion de juegos didacticos, mejora la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de

Segundo grado del nivel primaria de la I.LE.P. “Santo Domingo de Guzman” en el distrito de Moche durante el afio 2017.

Problema Objetivos Hipotesis Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Ef:;lg(?:
;Coémo influye la La aplicacion de juegos Variable 1 Isabel Iglesias Casal (2013) Con |La aplicacion de los Cognitiva 0 utiliza los juegos didacticos de manera creativa en el aula, Muy Bueno
/Aplicacion de juegos | Objetivo General: didacticos mejoraran leste material los estudiantes se ljuegos es importante en [(Conocimientos) Establece relaciones con el medio que lo rodea. (18 - 20)
didacticos en la Determinar la Influencia [significativamente la Juedos convierten en los verdaderos el desarrollo integral del L
mejora de la de la aplicacion de juegos [resolucion de problemas Y protagonistas, corresponsables de |nifio; es decir se crea el [ Permanecen atentos durante la explicacion en la clase. B 14-17
resolucion de didécticos, en la matematicos de los Didacticos su proceso de aprendizaje, pues el (desarrollo en otros veno (14 - 17)
problemas resolucién de problemas  |estudiantes de Segundo grado liuego es ahora una forma de planos como son la

matematicos de los
estudiantes de
Segundo Grado del
nivel primaria de la
I.E.P. “Santo
Domingo de
Guzman” en el
distrito de Moche
durante el afio 2017?

matematicos de los
estudiantes de segundo
grado del de la I.E.P. Santo
Domingo de Guzman del
distrito de Moche en el afio
2017

Objetivos especificos:
eldentificar, el nivel de
resolucién de problemas de
los estudiantes de segundo
grado de la I.E.P. Santo
Domingo de Guzman del
distrito de Moche en el afio
2017.

eDisefiar y aplicar juegos
didécticos para mejorar la
resolucién de problemas
matematicos de los
estudiantes de segundo
grado de la I.E.P. Santo
Domingo de Guzman del
distrito de Moche en el afio
2017.

eComparar el nivel de
logro de aprendizaje de los
nifios de segundo grado de
la I.E.P. Santo Domingo de
Guzméan del distrito de
Moche, en la resolucion de
problemas matematicos
antes y después de la
aplicacion de los juegos
didacticos.(pre test y post
test

eEvaluar el nivel de logro
de aprendizaje aplicando
juegos didacticos para

del nivel primaria de la I.E.P.
““Santo Domingo de
Guzman” en el distrito de
Moche durante el afio 2017.

actividad llena de sentido que
compromete activamente las

desarrollo intelectual.

solucion de problemas,
creatividad, entre otros,

capacidades de los estudiantes y sujcon numerosos

fenémenos cognitivos y
sociales

IAfectiva (Actitudes)

0 Expresa sus sentimientos ante sus compafieros durante el
desarrollo de la clase.

0 permite expresarse libremente en el aula.
1] Participa en forma auténoma en el desarrollo de la clase

Social (Habilidades)

0 Explica a sus comparfieros utilizando los juegos didacticos
durante la clase.

[ Reconoce sus errores durante la clase.
[ socializa facilmente en el aula.
1] Participa activamente en el aula.

Regular (11 - 13)

Deficiente
(0 - 10)

Comunicativa

0 Expresa conocimientos e ideas sobre las cosas,
acontecimientos y fenémenos de la realidad.

1] Construye mundos posibles, a establecer relaciones para
satisfacer necesidades.

[0 Forma vinculos afectivos.
0 Expresa emociones y sentimientos.
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mejorar la resolucion de
problemas matematicos de
los estudiantes de segundo
grado de la |.E.P. Santo
Domingo de Guzman del
distrito de Moche en el afio
2017

Variable 2

Resolucién de
problemas
matematicos

MINEDU (2012) La resolucién de
problemas es integradora y
posibilita el desarrollo de las otras
competencias y capacidades.
Resolver problemas implica
lencontrar un camino que no se
conoce de antemano, es decir, una
estrategia para encontrar una
solucion. Para ello se requiere de
conocimientos previos y
capacidades. A través de la
resolucién de problemas, muchas
\veces se construyen nuevos
conocimientos matematicos.

Desarrollar estrategias
adecuadas, técnicas,
habilidades y emplearlas
en la resolucion de
problemas matematicos.

Proceso donde el
estudiante construira
nuevos procesos
matematicos.

Comunicacién
Matematica

0 Leee interpreta graficos de barras, listas de precios y
cuadros de doble entrada.

1] Interpreta y representa nimeros naturales de hasta tres cifras
en el tablero de valor posicional.

C

(En inicio)
B

(En proceso)
A

(Logro
previsto)

/AD(Logro

destacado)

1] producido en la cantidad de una coleccion inicial dada,
conociendo también la cantidad final, con soporte grafico o
simbolico.

[ Resuelve situaciones referidas a igualar dos cantidades de
objetos, con soporte gréafico y simbdlico.

[ Resuelve situaciones referidas a comparar dos cantidades
“cuantos mas que”, “cuantos menos que”, con soporte
gréfico y simbolico.

[ Resuelve situaciones aditivas cuya solucién implica dos o
tres etapas.

[ Formula problemas aditivos a partir de contextos cotidianos.

Resolucién de
problemas

[ Halla la mitad de una cantidad de objetos mediante el
reparto en dos grupos iguales a partir de la nocion de doble,
con soporte simbélico.

[ Halla el doble y el triple de una cantidad de objetos
mediante una suma repetida con soporte grafico y
simbolico.

[ Resuelve situaciones referidas al cambio
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4.7. Principios Eticos:

La presente tesis se realizo bajo rigurosos codigos éticos, en honor a la transparencia,
veracidad, honestidad y respeto a los nifios, docentes y personal participante en este
trabajo. Este trabajo no es una copia, y de serlo asi se somete a asumir la
responsabilidad correspondiente.
En la presente investigacion se considerd los principios éticos que se encuentran en el
codigo de ética para la investigacion de la Universidad Catélica Los Angeles de
Chimbote:

« Proteccién a las personas

« Beneficencia y no maleficencia

« Justicia

« Integridad cientifica

« Consentimiento informado y expreso
Como investigador, esta presente la responsabilidad de actuar con criterio sincero y
transparente, cuidando los detalles de la investigacién y de quienes participan dentro
de ella, para lograr resultados positivos en el trabajo investigado. El investigador debe
ser consciente de su responsabilidad cientifica y profesional ante la sociedad. (Consejo

Universitario Uladech Catolica, 2016).
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

La investigacion tuvo como objetivo general determinar si influye la aplicacion de
juegos ludicos bajo el enfoque colaborativo, en la comprension y resolucion de
problemas matematicos de los estudiantes de la muestra.

En el estudio tambiéen se determino el valor estadistico de la variable Resolucion de
Problemas desde un enfoque integrador que comprende tres dimensiones como son
modalidad de organizacion de la ensefianza, enfoque metodolégico de aprendizaje y
la utilizacion de los juegos ludicos como soporte de aprendizaje.

Los resultados se presentan teniendo en cuenta los objetivos especificos y la hipotesis

de la investigacion.

5.1.1.Evaluar el logro de aprendizaje en el area de Matematica a través de un
pre- test.
Tabla 5: Nivel de Logro en la Resolucién de problemas matematicos de los nifios

de 2do grado A al aplicar el pre test.

Logro destacado | AD 2 |4
Logro previsto A 5 |12
En proceso B 10 28
En inicio C 19 | 56
TOTAL 36 | 100

Fuente: Evaluacidn escrita aplicada en Abril — 2017
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Grafico N° 1 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra —pre test

60 56
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2 40
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Z 28
Wy 30
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Logro Logro previsto En proceso En inicio

destacado
NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE

Fuente: Tabla N° 05

Interpretacion:

En latabla N° 05 y en el grafico N° 01, se observa que el 56 % de los estudiantes tienen
un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 28 % de los estudiantes tienen un nivel
de logro en proceso; un 12% de los estudiantes tienen un nivel de logro previsto y un
4% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

5.1.2.Evaluar el logro de aprendizaje en el &rea de Matematica de los estudiantes
de segundo grado nivel primaria a traves de 15 sesiones de aprendizaje.
Tabla 6 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas de

los estudiantes de la muestra en la sesién 01

Logro Destacado | AD 1 |4
Logro previsto A 3 |8
En proceso B 9 |24
En inicio C 23 | 64
TOTAL 36 | 100
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Grafico N° 2 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 01.

SESION N2 01
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NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAIJE

Fuente: Tabla N°06

Interpretacion: En la tabla N° 06 y en el grafico N° 02, se observa que el 64 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 24 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 8% de los estudiantes tienen un
nivel de logro previsto y un 4% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje
Destacado.

Tabla 7 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 02.

Logro AD 2 4

Destacado

Logro A 3 8

previsto

En B 10 28

proceso

Eninicio | C 21 60
TOTAL | 36 100
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Grafico N° 3 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 02
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Fuente: Tabla N° 07

Interpretacion: En la tabla N° 07 y en el grafico N° 03, se observa que el 60 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 28 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 8% de los estudiantes tienen un
nivel de logro previsto y un 4% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje
Destacado.

Tabla 8 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas de

los estudiantes de la muestra en la sesion 03.

Logro AD 3 8
Destacado

Logro A 4 12
previsto

Enproceso | B 9 24
En inicio C 20 56
TOTAL 36 100
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Grafico N° 4 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 03

SESION N2 03

60 56

50
5 40
>
w 30 24
4
g 20

12
‘m B I
o D\
Logro Destacado Logro previsto En proceso En inicio

NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE

Fuente: Tabla N° 08

Interpretacion: En la tabla N° 08 y en el grafico N° 04, se observa que el 56 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 24% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 12% de los estudiantes tienen un nivel de logro
previsto y un 8% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 9 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas de

los estudiantes de la muestra en la sesion 04

Logro AD 6 16
Destacado

Logro A 4 12
previsto

En B 7 20
proceso

Eninicio | C 19 52
TOTAL 36 100
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Grafico N° 5 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 04
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Fuente: Tabla N° 09

Interpretacion: En la tabla N° 09 y en el grafico N° 05, se observa que el 52 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 20% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 12% de los estudiantes tienen un nivel de logro
previsto y un 16% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 10 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 05

Logro AD 9 24
Destacado

Logro A 7 20
previsto

En B 10 28
proceso

Eninicio |C 10 28
TOTAL 36 100
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Grafico N° 6 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 05
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Fuente: Tabla N° 10

Interpretacion: En la tabla 10 y en el grafico 06 se observa que el 28 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 28% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 20% de los estudiantes tienen un nivel de logro
previsto y un 24% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 11 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 06

Logro AD 4 12
Destacado

Logro A 7 20
previsto

En B 17 48
proceso

Eninicio | C 8 20
TOTAL 36 100
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Grafico N° 7 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 06
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Fuente: Tabla N° 11

Interpretacion: En la tabla N°11 y en el grafico N° 07, se observa que el 20 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 48% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 20% de los estudiantes tienen un nivel de logro
previsto y un 12% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 12 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el &rea de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesién 07

f hi%
Logro AD 4 12
Destacado
Logro A 7 20
previsto
En B 20 56
proceso
Eninicio | C 5 12
TOTAL 36 100
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Grafico N° 8 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 07
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Fuente: Tabla N° 12

Interpretacion: En la tabla 12 y en el grafico 08, se observa que el 12 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 56% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 20% de los estudiantes tienen un nivel de logro
previsto y un 12% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 13 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 08

f hi%
Logro AD 9 24
Destacado
Logro A 12 32
previsto
En B 14 40
proceso
Eninicio |C 1 4
TOTAL 36 100
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Grafico N° 9 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 08
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Fuente: Tabla N° 13

Interpretacion: En la tabla N° 13 y en el grafico N° 09 se observa que el 4 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 40% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 32% de los estudiantes tienen un nivel de logro
previsto y un 24% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 14 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el &rea de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesién 09

f hi%
Logro AD 9 24
Destacado
Logro A 17 48
previsto
En B 9 24
proceso
Eninicio |C 1 4
TOTAL 36 100
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Grafico N° 10 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 09
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Fuente: Tabla N° 14

Interpretacion: En la tabla N°14 y en el grafico N°10 se observa que el 4 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 24% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 48% de los estudiantes tienen un nivel de logro

previsto y un 24% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado

Tabla 15 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 10

Logro AD 14 40
Destacado

Logro A 19 52
previsto

En B 3 8
proceso

Eninicio |C 0 0
TOTAL 36 100
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Grafico N° 11 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 10
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Fuente Tabla N° 15

Interpretacion: En la tabla N° 15 y en el grafico 11 se observa que el 0 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 8% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 52% de los estudiantes tienen un nivel de logro

previsto y un 40% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 16 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 11

Logro AD 14 40
Destacado

Logro A 19 52
previsto

En B 3 8
proceso

Eninicio C 0 0
TOTAL 36 100
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Grafico N° 12 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 11
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Fuente: Tabla N°16

Interpretacion: En la tabla 16 y en el grafico 12 se observa que el 0 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 8% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 52% de los estudiantes tienen un nivel de logro

previsto y un 40% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 17 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 12.

f hi%
Logro AD 22 60
Destacado
Logro A 12 32
previsto
En B 3 8
proceso
Eninicio C 0 0
TOTAL 36 100
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Gréafico N° 13 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 12
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Interpretacion: En la tabla 17 y en el grafico 13 se observa que el 0 % de los

estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 8% de los estudiantes

tienen un nivel de logro en proceso; un 32% de los estudiantes tienen un nivel de logro

previsto y un 60% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 18 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 13

Logro AD 22 60
Destacado

Logro A 12 32
previsto

En B 3 8
proceso

Eninicio |C 0 0
TOTAL 36 100
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Grafico N° 14 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 13
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Fuente: Tabla N° 18

Interpretacion: En la tabla N°18 y en el grafico N° 14 se observa que el 0 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 8% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 32% de los estudiantes tienen un nivel de logro

previsto y un 60% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 19 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 14.

Logro AD 18 72
Destacado

Logro A 5 20
previsto

En B 1 4
proceso

Eninicio | C 0 0
TOTAL 25 100
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Grafico N° 15 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 14.
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Fuente: Tabla N° 19

Interpretacion: En la tabla N°19 y en el grafico 15 se observa que el 0 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 4% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 20% de los estudiantes tienen un nivel de logro

previsto y un 72% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

Tabla 20 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas

de los estudiantes de la muestra en la sesion 15.

hi%
Logro AD 27 72
Destacado
Logro A 7 20
previsto
En B 2 4
proceso
Eninicio | C 0 0
TOTAL 36 100
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Grafico N° 16 Distribucion del nivel de logro de aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes de la muestra en la sesion 15
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Fuente: Tabla 20

Interpretacion: En la tabla 20 y en el grafico 13 se observa que el 0 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 4% de los estudiantes
tienen un nivel de logro en proceso; un 20% de los estudiantes tienen un nivel de logro

previsto y un 72% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.
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Tabla 21 Distribucién del nivel de logro de aprendizaje en el &rea de matematicas de los estudiantes de la muestra en las 15 sesiones

SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | sesion | SESION | SESION | SESION

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
fi |hi% |fi |hi% |fi |hi%|fi |hi% |fi |hi%|fi |hi% |fi |hi%|[fi |hi%|fi |hi%|[fi |hi%|fi |hi% |fi |hi%|fi |hi% |fi |[hi%|fi |hi%

Logro 1] 4| 2| 4| 3| 8| 6| 16| 9| 24| 4| 12| 4| 12| 9| 24| 9| 24| 14| 40| 14| 40| 22| 60| 22| 60| 18| 7T2| 27| 72
Destacado
Logro

) 3| 8| 3| 8| 4| 12| 4| 12 7| 20| 7| 20| 7| 20| 12| 32| 17| 48| 19| 52| 19| 52| 12| 32| 12| 32| 5| 20| 7| 20
previsto
En proceso 9| 24| 10| 28| 9| 24| 7| 20| 10| 28| 17| 48| 20| 56| 14| 40| 9| 24| 3| 8| 3| 8| 3| 8| 3| 8| 1| 4| 2| 4
En inicio 23| 64| 21| 60| 20| 56| 19| 52| 10| 28| 8| 20| 5| 12 1| 4 1 41 0| o0 0 o o0 ol o0 0 o © 0
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Grafico N° 17 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area

de Matematica de los estudiantes de la muestra en las 15 sesiones
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Interpretacion: En la tabla 21 y en el grafico 17, se observa que en la Sesion N° 01,
el 64 % de los alumnos de la muestra tiene un nivel de logro en inicio y el 4 % un nivel
de logro de aprendizaje Destacado; y en la Sesion N° 15, el 0 % de los alumnos de la
muestra tiene un nivel de logro de aprendizaje en Inicio y el 72% de los alumnos de la

muestra tiene un nivel de logro de aprendizaje Destacado.

5.1.3.Determinar el logro de capacidades en el area de Matematica a traves de un

post-test.
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Tabla 22 Nivel de Logro en la Resolucion de problemas matematicos de los nifios

de 2do grado A al aplicar el post test.

NIVEL DE
ESCALA
LOGRO f hi%
Logro destacado AD 25 69
Logro previsto A 6 17
En proceso B 3 8
En inicio C 2 6
TOTAL 36 | 100

Gréfico N° 18 Distribucion Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el

Area de Matematica de los estudiantes de la muestra —pos test
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Fuente: Matriz de Datos.

Interpretacion: En la tabla 22 y en el grafico 18, se observa que el 69 % de los

estudiantes alcanzaron un nivel de logro de aprendizaje Destacado; un 17 % de los
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estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje previsto; el 8% de los estudiantes
tiene un nivel de logro de aprendizaje en Proceso y un 6 % de los estudiantes tiene un

nivel de logro de aprendizaje en Inicio.

Tabla 23 Cuadro comparativo del pre test y post test con la aplicacion de juegos

didacticos en los estudiantes de segundo grado de la I.E. Santo Domingo de Guzman

— Moche
NIVEL DE PRE TEST | POST TEST
ESCALA

LOGRO f hi% f hi%

Logro destacado AD 2 4 25 69

Logro previsto A 5 12 6 17

En proceso B 10 28 3 8

En inicio C 19 56 2 6
TOTAL 36 100 | 36 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 19 Distribucién Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el

Area de Matematica de los estudiantes de la muestra.
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Interpretacion: En la tabla 23 y en el grafico 19, se observa que existe una diferencia

significativa en los resultados sobre el nivel del logro de aprendizaje en el pre y post

test.

5.1.4. Contrastacion de Hipotesis:

La presente investigacion tiene como hipotesis: “La aplicacion de juegos didacticos

mejoran significativamente la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes

de Segundo grado de la .E.P. “Santo Domingo de Guzmén” en el distrito de Moche -

2017

A continuacioén se detalla los resultados estadisticos:

Pruebas no parametricas
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Tabla 24 Distribucién de las medidas de tendencia central y de dispersion del Pre'y

Post test.
MEDIDAS DE
TENDENCIA POST
CENTRAL Y |PRE TEST | TEST
DISPERSION
Media 8,97 16,58
Mediana 9,2 17
Moda 8 17
Desviacion Tipica 2,96 2,55
Varianza 9,8 3,9
Coeficiente de Variacién |32,55 10,62

Utilizaremos el proceso de contraste prueba de los rangos con signo de Wilcoxon que
es una prueba no paramétrica para comparar la mediana de dos muestras relacionadas
y determinar si existen diferencias entre ellas. Se utiliza como alternativa a la prueba t

de Student cuando no se puede suponer la normalidad de dichas muestras.

Tabla 25 Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
Nivel de Significancia: 0,05 (5%)
Estadistica de prueba: Prueba de T student

REGIONES:
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Significance Level: )
Result Details

*0.05 W-value: 0

Mean Difference: -6.78
1 or 2-tailed hypothesis?: | Sum of pos. ranks: 0

Sum of neg. ranks: 528

* One-tailed
Z-value: -4,9365
Mean (W): 264
Standard Deviation (W): 53.48

Sample Size (N): 32

Result 1 - Z-value

The Z-value is -4.93585. The p-value is 0. The result is significant at p< 0.05.
Result 2 - W-value

The W-value is 0. The distribution is approximately normal. Therefore, the Z-value above should

Se acepta, por lo tanto hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la prueba
estadistica T de student a un nivel de significancia.0.05 (5%)

Siendo p < ,05; se concluye que si existe una diferencia significativa entre las
calificaciones obtenidas en el pre test y pos test siendo mayores en el pos test.
Significa que la aplicacién de los juegos didacticos mejord significativamente la
Resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de Segundo grado de la

L.LE.P. “Santo Domingo de Guzman” en el distrito de Moche - 2017

5.2.Anélisis de Resultados:

La discusion de la presente investigacion estard organizada en tres partes, primero
estan los objetivos especificos que se ven reflejados en los resultados obtenidos a
través del pre-test y post- test respectivamente, para finalizar se tendra a la hipotesis
de investigacion la cual se analizard buscando antecedentes o referentes teoricos que

afiancen o rechacen los resultados obtenidos.
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5.2.1.Respecto al primer objetivo especifico: Conocer el logro de aprendizaje en
los estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa “Santo Domingo de
Guzman” en el area de Matematica a través de un pre-test. Al aplicar el
instrumento de investigacion, los resultados del pre test demostraron que el 56 % de
los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje En Inicio; un 28 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro en proceso; un 12% de los estudiantes tienen un
nivel de logro previsto y un 4% de los estudiantes tiene un nivel de logro de aprendizaje
Destacado, comprobando asi la teoria de Delgado (2011) quien cita que: el juego
educativo es aquel que, es propuesto para cumplir un fin didactico, que desarrolle la
atencion, memoria, comprension y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las
habilidades del pensamiento. Y ademas como herramienta pedagogica desarrollan

destrezas favorables para su aprendizaje.

5.2.2.Respecto al segundo objetivo especifico: Identificar, los juegos didacticos
realizados por los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa
“Santo Domingo de Guzman” Vasquez, A. (2013). en el Perd, en la “Guia para el
desarrollo de los Juegos ludicos. Procesos Metacognitivos. Educacion Bésica
Regular” indica que: trabajar con juegos ludicos con los nifios y los adolescentes se
vuelve una cuestion inaplazable. No existe juego que no permita acceder a la
informacién que se esta construyendo cotidianamente y, sobre todo, que permita
capacitar a los estudiantes en el desciframiento de los numerosos lenguajes a los que
estan expuestos dia con dia. Urge ensefiarlos a descifrar imagenes, a discutir ideas
sobre la base del analisis de los acontecimientos reales que suceden en su entorno y a

tomar posiciones propias frente a la vida.
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Tal como se afirma en los resultados del pre test; a traves de la tabla 1 y grafico 1; los
estudiantes demostraron no poseer, habilidades para las matematicas. En donde el 56%
de los estudiantes obtuvieron un nivel de logro de aprendizaje C, que significa que
estan en inicio del aprendizaje, debido a la falta de uso de las estrategias colaborativas
y la falta de interés de los estudiantes en desarrollar las habilidades de resolucion de
problemas. Este resultado se relaciona con la investigacion realizada por Arbulu, P.
(2011). en su tesis “Como desarrollar una practica docente competitiva usando juegos
ludicos” concluye: Los juegos ludicos se pueden usar como Proceso, como Recurso,
como instrumento de evaluacion y se convierte en un repaso de lo aprendido, o una
idea que englobe la importancia del tema de la investigacion y como puede ser aplicado
en otros temas y situaciones nuevas de la vida diaria.

a) Estadisticamente qued6 demostrado que el instrumento tiene un coeficiente de
aplicacion de 0,95 considerado este valor como "alto™.

b) La aplicacion de juegos didacticos en las operaciones fundamentales de suma y
resta demostraron un alto porcentaje para que los alumnos demostraran sus habilidades
y destrezas.

c) El uso de juegos didacticos influye directamente en la motivacion del estudiante.
Las didacticas utilizadas como la tiendita, bingo, barajitas y domin6, animan a los
nifios a no sentir temor por las matematicas.

d) La velocidad psicomotora de los estudiantes quedo demostrada al desarrollar las
actividades con juegos ludicos que le llaman potencialmente la atencion.

Quedo demostrado que el trabajar con juegos didacticos como recurso en la resolucion

de problemas matematicos a través de estrategias colaborativas mejora el aprendizaje
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de la matematica ya que es importante y necesario para el logro de los objetivos
planificados.

El trabajo de los estudiantes en equipos colaborativos permite la competencia entre los
estudiantes y la evolucidn del desarrollo de habilidades y capacidades de comprender
y resolver problemas se hace mas efectiva y auténtica, sobre todo en operaciones con
nUmeros y sus respectivas comparaciones.

Utilizando juegos ludicos, los estudiantes tienen mayor posibilidad de demostrar

comprender y aprender matematicamente la geometria.

5.2.3. Respecto al tercer objetivo: Disefiar y aplicar talleres de juegos didacticos,
en los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa “Santo Domingo
de Guzman”. al aplicar el instrumento de investigacion el cuestionario a manera de
post- test, los resultados demostraron que el 4% de los estudiantes obtuvieron C, es
decir los estudiantes evidencian el logro de aprendizajes en inicio, demostrando
incluso un manejo solvente y muy satisfactorio, un 12% tienen un nivel de logro de
aprendizaje B, es decir un logro proceso; da a entender que los estudiantes lograron
desarrollar las capacidades propuestas; mientras que el 28% de los estudiantes tienen
como nivel de logro de aprendizaje A y un 56% tiene un nivel de logro destacado.
.Entonces se puede determinar que la aplicaciéon de los juegos ludicos, mejora el
aprendizaje en el area de Matematica, de los estudiantes del segundo grado de
Educacion Primaria, de la Institucion Educativa “Santo Domingo de Guzman”, en el
afno 2015, los resultados obtenidos en el post -test corroboran lo planteado por
Vigotsky, L (1991), quién sefiala que el juego es una realidad cambiante y sobretodo
impulsora del desarrollo mental del nifio”. Con el juego, de manera consciente y

divertida, el nifio puede centrar su atencidn, concentrarse, expresarse, regular sus
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emociones, etc sin dificultad. Asimismo cabe mencionar a Guerrero, R. (2014). Los
juegos ladicos y su importancia como estrategia, contribuye de manera efectiva al
desarrollo global e integral del nifio y la nifia en el aprendizaje de las matematicas y la
consolidacién de sus habilidades numéricas, partiendo de la concepcion que la ludica

es una de las actividades mas relevantes para el desarrollo y el aprendizaje infantil.

5.2.4. Respecto al cuarto objetivo especifico: Comparar los resultados del pre y
post test obtenidos al aplicar el taller de juegos didacticos en la mejora de la
resolucion de problemas matematicos de los estudiantes del segundo grado de la
Institucion Educativa “Santo Domingo de Guzman” Al aplicar el instrumento de
investigacion el cuestionario a manera de pre test como podemos observar que la
mayoria los estudiantes demostraron que el 56% tienen un nivel de aprendizaje C, en
cambio en el pos- test, los resultados fueron diferentes, demostraron que el 56% de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje AD.

Es asi, como la aplicacion de un programa de juegos ludicos mejora el logro de
aprendizaje en el area de Matematica, de los estudiantes de segundo grado los
resultados obtenidos en el Post test. Cabe mencionar a Reyes, F. (2014), quien
considera que los juegos ladicos tienden a desarrollar funciones mentales como la
atencion, la memoria y comprension y que ademas son juegos de interior, es decir,
pueden ser individuales o colectivos, como una de sus caracteristicas es que utilizan
materiales sencillos que permitan llegar a conocimientos mas abstractos, siendo su

objetivo primordial el desarrollo de competencias y capacidades.

5.2.5. Respecto a la hipdtesis de la investigacion: La aplicacion de juegos

didacticos mejoraran significativamente la resolucién de problemas matematicos
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de los estudiantes de Segundo grado de la LLE.P. “Santo Domingo de Guzman” en
el distrito de Moche durante el afio 2017.

Se determino que hay una diferencia significativa entre la aplicacion del programa de
los juegos didacticos en el &rea de matematica, la cual se puede apreciar que segun el
estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba no paramétrica de
Wilcoxon que el valor de P= 0,006 < 0,05, es decir, el programa aplicado mejoro el
aprendizaje en el area de Matematica, de los estudiantes de Segundo grado del nivel
primaria de la L.LE.P. “Santo Domingo de Guzman” en el distrito de Moche durante el
afio 2015; lo descrito se relaciona con los resultados de Cabrejos, G. (2013). En su
tesis “Los juegos Ludicos y su influencia en el desarrollo del aprendizaje” llega a la
conclusion de que existe influencia significativa en la aplicacion del disefio

instruccional y el uso de los juegos en la mencionada area.

La aplicacion de un programa de juegos didacticos en la resoluciéon de problemas
matematicos bajo un enfoque colaborativo causa efectos positivos en los estudiantes
ya gque permite una mejora en el aprendizaje; es importante sefialar que para que esto
se lleve a cabo también influye. El aprendizaje el cual permite que los estudiantes
construyan su propio aprendizaje a partir de sus ideas previas, siendo Sifuentes, C.
(2012). en su tesis “Enseriar a Aprender. Experiencias de un Diagnéstico”, concluye
que: El uso de juegos ludicos en la educacion, en los estudiantes que se les aplico la
ensefianza individualizada mediante el juego ludico, elevaron significativamente su
rendimiento en comparacién con los demas estudiantes que no usaron los juegos. Por
su parte Guzman, M. (1988) impulsor de los juegos y su aplicacion en la matematica
nos habla que los juegos, como actividad humana Iudica por excelencia que podemos

encontrar en todas las culturas, desde las mas primitivas a las mas avanzadas, tienen
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una estrecha relacion con las matematicas. Por lo que el juego resulta un instrumento

operativo ideal para que el maestro realice aprendizajes significativos en sus alumnos.

Asimismo, Vygotsky (Vygotsky, L (1978) citado por Bronckart, J. (2012)VVygotsky
nos detalla al juego como un valor socializador y como factor de desarrollo donde la
imaginacion ayuda al desarrollo de pensamientos abstractos, el juego simbdlico.
Ademas, el juego constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea Zonas
de Desarrollo Proximo (ZDP) que es la distancia que hay entre el nivel de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver un problema sin la ayuda de nadie (Zona de
Desarrollo Real), y el nivel de desarrollo potencial, determinando por la capacidad de
resolver un problema con la ayuda de un adulto o de un compafiero méas capaz (Zona

de Desarrollo Potencial).
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VI. CONCLUSIONES

Al terminar esta investigacion que corresponde a la aplicacion de juegos didacticos
para mejorar la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de segundo
grado de la I.E.P Santo Domingo de Guzman del distrito de Moche, se llegaron a las
siguientes conclusiones:

1. Los resultados del pre test en el area de matematica, reflejaron que el 56 % de los
estudiantes del segundo grado de la I.E.P. Santo Domingo de Guzman del distrito
de Moche, presentan un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C, siendo
esto un reflejo de que la metodologia utilizada no es la indicada para permitir el
logro de aprendizaje de los estudiantes, ya que la mayoria de ellos no ha adquirido
el desarrollo de habilidades necesarias que guarde relacién con el desarrollo de las

capacidades propuestas para el area.

2. La aplicacién de la estrategia didactica sobre juegos didacticos se realizd a traves
de 15 sesiones de aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de
segundo grado de Primaria, desarrollando las capacidades de Comunicacion
Matematica y Resolucién de Problemas, alcanzando los estudiantes el nivel
esperado. En cada indicador que se formulé para su evaluacion los resultados fueron
positivos. La efectividad del uso de juegos didacticos, como recurso para mejorar
la resolucion de problemas matematicos se vio reflejada en el promedio de las

quince sesiones.

3. Los resultados de la aplicacion de los juegos didacticos se observan en el grafico
17 que luego de aplicado el post-test, se pudo observar que los nifios y nifias tienen

un mejor rendimiento en lo que al nivel de resolucidn de problemas matematicos se
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refiere, todos superaron el nivel “C” superando ampliamente este nivel y

ubicandose el mayor porcentaje en el nivel de logro destacado.

Se afirma que se acepta la hipotesis de la investigacion, cabe sefialar que los
resultados de la prueba estadistica T de student a un nivel de significancia 0,05.
(5%) es decir la aplicacion de juegos didacticos basados, mejoré el logro de
aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de segundo grado de la

Institucion Educativa “ Santo Domingo de Guzman™ del Distrito de Moche.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

e Tomando en consideracion los resultados obtenidos se recomienda a los docentes
la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque colaborativo utilizando
material concreto en el contexto aula, ya que su utilizacion adecuada genera
expectativas en los estudiantes posibilitando de esta manera una mejora en el logro
de aprendizaje en el area de matemaética.

e Los docentes deben hacer uso de los juegos didacticos en las actividades a realizar
con sus estudiantes, ya que los juegos de aula afiaden instinto y participacion de
los estudiantes a las tareas mas tediosas , sin embargo, necesarias como ensefiar las
operaciones matematicas, revision de pruebas o incluso completar los experimentos
de laboratorio. Los juegos didacticos adicionan un elemento de competencia,
motiva y da energia a los estudiantes.

e Elmodelo propuesto seré socializado y difundido dentro de la Institucion Educativa
Santo Domingo de Guzman para la utilizacion de los demé&s docentes de las
diferentes areas y niveles.

e Hacer un seguimiento a los alumnos formados con el uso de los juegos didacticos
a fin de tener datos reales de trabajo en aula para perfeccionar el disefio de sesiones

de aprendizaje utilizando esta estrategia didactica.
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ANEXO N° 01
PRE TESTY
POST TEST



EVALUACION DIAGNOSTICA
MATEMATICA — SEGUNDO GRADO

Datos del Estudiants:

Nombres:

Apellidos:

LE. N%:

[GRADO: |
| SECCION | |

1. Marca el recuadro donde TODOS los animales_son

domésticos:
:, c’

Al

s Cc. ii

2.-Escribe el nimero que corresponde a cada agrupacion

, . A
Al el
ERI
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¢Qué grupo de animales tiene mayor cantidad de

elementos?

AR

s

e
Y

) 8
CANN

3.-Observa y completa senalando con una flecha el

orden

PRIMERO SEGUNDO || TERCER || cUARTO QUINTO SEXTO

¢En qué orden se encuentra el cerdo?

a) Tercero b) Cuarto c) Quinto

4. - Escribe el nimero que falta en la recta numérica:

S NI
10 11 12 13 14 15 17 19 20 21

¢Qué numeros faltan en la recta numérica?

c) 6y8

b) 18y 17
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5-Pedro tiene 22 colores, observa

Pedro quiere guardar los colores en cajitas de 10 unidades
¢Cuantas cajitas necesita?

a) 22 b) 2 )1
CAIITAS CAJITAS CAJITA
Observa los productos y sus precios. =

a.14 b. 4 C. 3

7.-Observa las fichas y completa dibujando,
segln lo que se pide:
El doble la mitad el triple

87



8.-¢Qué nimero falta en el circulo?

a) 18 b) 20 c) 17

Escribe los nimeros donde cae el sapo después de cada
salto:

9.- Marca tu respuesta:

a) 3,58 b) 3,69 c)4,6,9
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Observa la imagen y responde:

Yo estoy

% v % >
Claudia Rg?;r

igo Monica

oy

rw a
Piero

Responde:
10.- ¢Doénde se ubica Walter?

a) Detrds de Diana
b) Delante de José
c) Detras de Claudia

11.- ¢Quién estd detrds de Rodrigo?

b) Diana b) Monica ¢) Claudia

12.- ¢Quién se encuentra entre Piero y José?

a) Diana b) Monica c) Julia

¢Qué figura continua en la serie?

) (3 68



13.- Responde:

] [oooo ] {oa:o] [ 00000 ]

1,234 5 6|7 |89/ 10 11 12

14.- ¢El siguiente salto que dard Juan serad al nimero?
a) 10 b) 11 c) 12

15-Observa el grdfico
Ganadores del concurso de canto

Marina . . . .

Mario . .

Francisco . . . . . .
Manuela . . .

Cada . vale 1 medalla.
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Representa con numeros la cantidad de medallas que gano
cada estudiante

Marina Mario Francisco Manuela

éCuantas medallas ganaron entre Marina y Mario?
a.6 medallas b.3 medallas c¢.2 medallas

Animales de la granja

= 5 !

pato gallo cerdo

OFRLr NW,RAULIO

16.-é¢Cuantos animales hay en la granja?
a. 3 b. 10 c. 5

17 .-Traza el camino .siguiendo las indicaciones de las flechas y
sabrds a qué casita entra el gato?

2=— 1], 1=, 2|, 1= 1], 7=, 21

Partida
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18.-Lee la tabla y responde.

Estudiantes que asistieron a
los juegos escolares.

DIAS Jueves Viernes
Mujeres 15 32
Hombres 12 20

¢Cuantos estudiantes asistieron a los juegos
escolares el dia viernes?

a. 47 b. 52 c. 32

19.-Ricardo perdi6 a su ovejita iencuéntralal
Sefialando el par ordenado de su ubicacion:

S
4

3
25
1
o

1 2 3 4 S

Marca la respuesta correcta:
a- (2,3) b.-(3,2) c.-(1,1)
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20.- ¢Cuantas manos mide el arbol?, ¢Cudntos pies
mide el arbol?
Ahora marca la respuesta correcta

a.-Cinco manos, tres pies
b.-Cinco pies , tres manos

C.-Tres manos, cinco pies

25055

bez'a’tacz’one&

72%.& terminado.
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ANEXO N©° 02
ESTUDIO DE VALIDEZ Y

CONFIABILIDAD DE LOS
INSTRUMENTOS
UTILIZADOS
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA TESIS: “APLICACION DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE LA LE.P. SANTO
DOMINGO DE GUZMAN DEL DISTRITO DE MOCHE DURANTE EL ANO 2017™.

CRITERIOS DE EVALUACION

BELACION

RELACION RELACION | OBSERVACION Y/O
" OFINION DE RESPUESTA ENTRELA | ENTRELA “EL-E :m; gf ENTREEL | ReCOMENDACION
Variable Dimenziones Indicadores base para pre test VARIABLEY | DIMENSION INDICADOR. ITEMY LA
ITEMS LA YEL | U TEar | OPCIONDE
DIVENSION | INDICADOR RESPFUESTA
A FARAS -
SIEMPRE VECES | VECES NUNCA 51 NO =1 N0 =1 ND &1 ND
0 Usa la logica de X X X X X
Dizefian o Jusgos
adaptan
uwiﬁ de |0 Utiliza los
aprendizaje Jouges  Bddcticos
pertineates e a X X X X X
que invelucren e
Juepoz D‘ld.l.cbm:l,
para promover I] Eﬂl.pl.ll. Ia B .
. sprendizaje ¥ la X X X X X
( cww creatividad de los u&;ﬂwd.ld
Conocimben \ igue
Variable 1 whdisste | pocedimiecion de| X X X X X
msruccon,
0 Interpeeta v X
represanta
. - natarales
Utiliza Concepios o P
Taegos o de hasts trey cifiras X X X X
matematico: en ol tablero de
valor posicional
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Diddcticoz

#  Expresa sus
senfimientos  amfe
s compaieros

Escucha activa - . _ .
durante el X X X X X
dentro del grupo. desamrolle de Iz
claza.
Afectiva ;}:pr%.a:'e Permite
(Actitudes) g[.—!phta}aﬂ libramanta en el X X X X X
aula.
* Paticipa en
Trabaja forma w.dt'u_m]:a . - - -
Colaborativamente el desamollo de la X X X X X
claza.
* Faxplica a sus
COmpansros
Contribuye en el | uhilizando los - . - .
trabajo juegos  didicticos X X X X X
durante la claze.
Re * Feconoce =us
conoce sus srrcres duramde la i ) i
errores durante la i:;e' X X X X X
. claze, B
Social
(Habilidades) #Sonaliza
Socializa entre facilmentz: an el - - -
pares aula. X X X X X
*Participa
Participa actrvaments en el X X x X X
activamente aula - - -
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SIEMPRE

VECES

VECES

NUNCA

NO

Variable 2

AL -

Comuriza la

escribe, habla ¥
escucha bien

!
FIRMA DEL EVALUADOR: m\
N —
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA TESIS: “APLICACION DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE LA LE.P. SANTO
DOMINGO DE GUZMAN DEL DISTRITO DE MOCHE DURANTE EL ANO 2017

NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION: Prueba de rendimiento, confarmadas por items o preguntas de seleccién
miiltiple con Gnica respuesta, para cuya resolucién el estudiante debera seleccionar la mejor alternativa o la respuesta

correcta de entre tres alternativas.

APELLIDOS Y NOMBRES: Hﬂrﬂéﬂc[e; Mendocilla, Dicna Silvig
GRADO ACADEMICO: W lacnster  en Educacidn .

J
N2 De Colegiatura: 266451
VALORACION:

SIEMPRE AVECES | RARASVECES | NUNCA

m:%f@
FIRMA DEL EVALUADOR:
N ————— ]

---------------------------

Mg. en Educacidn
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA TESIS: “APLICACION DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE LA LE.P. SANTO
DOMINGO DE GUZMAN DEL DISTRITO DE MOCHE DURANTE EL ANO 2017™.

CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION | RELACION RELACION | OBSERVACION YO
Proguatas como OPINION DE RESPUESTA ENTRELA | ENTRELA | TLLACION | NTREFL | mecomenpacion
Varable | Dimensiones Indicadores | base para pre test VARIABLE Y | DIMENSION | oo oo | ITEMY LA
TTEMSS LA YEL | SR el | OPCIONDE
DIMENSION | INDICADOR RESPUESTA
STEMFRE \'E%ES f‘%g Niwea | s1| mo | s | wo| m | wol| st | mo
0 Usa la logica de X X X X X
Dizefian o Jusgos
adaptan
experienciasde | ] Utliza  los
pirtmanie de manera creativa - *
que involueren | o1 o0,
Jnlgulnld.ubm:l,
para promover & | 1 Ereples I .
Couniti 'mm.i:ta uc dad X X X X X
(Conocimientas) ) Sigue
Varisble 1 mtalicas | e X X X X X
0 Interpeeta v
: natural
Utiliza Concepios o i
Taegos o de hasts trey cifiras X X X X
matematicos en ol tablero de
valor posicional
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Didicticos

Escucha activa

*  PBExpresa =us
sentimientos  ante
sz Companeros

durante el X X X X X
dentro del grupo. desarrolle de Iz
claza.
Afectiva ;}:pr%.a:'e Permite
{Actitudes) Aplica }a.. libramenta en el X X X X X
aula
* Participa en
Trahaia forma anténema en
Cnlaborati:‘]mnte el desarrollo de la X X X X X
clasa.
# FExplica a sus
compaiaros
Contribuye en el | ubilizando loz - . - .
trabajo jueses  didacticos X X X X X
dorante la elaza.
Reconoce sus * Recomoce sus
errores durants la Efﬁ dorante Iz X X X X X
. claze, ——
Social
(Habilidades) #5ocializa
Socializa entre | facilmente e el - - -
pares aula. X X X X X
*Participa
Participa actrvamenta en el - - -
activamente aula X X X X X
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VECES

RARAS

VECES| “VNCA [ Sl NO 51 RO SI NO | I

NO

Presenta
informacidn
matematica clara v
en orden. Acepla ¥
aprende de la

Escucha y aprende

da matemitica

Resolucidn de
problemas

Usa Termumologia y
Notacid
Matematica

* Halla el doble ¥
el tmple de uma
cantidad de chyetos
mediante ma numa

repetida
soperte  grifics ¥
bk

Vsa un vocabulanio

wituaciones aditivas
cuya solacién
implica dos o tes

FIRMA DEL EVALUADOR: L

Plinisteric
cde Cducacion

ISELA SIERPALTA PINEDS
CIECCION DEFICACIIN PRIBAKIA
LipeiainE
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA TESIS: “APLICACION DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE LA LEP. SANTO
DOMINGO DE GUZMAN DEL DISTRITO DE MOCHE DURANTE EL ANC 2017

NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION: Prueba de rendimiento, conformadas por items o preguntas de seleccién
miiltiple con dnica respuesta, para cuya resolucion el estudiante deberd seleccionar la mejor alternativa o la respuesta
carrecta de entre tres alternativas.

APELLIDOS Y NOMBRES: __ Jierralte Piaedo Jselo

GRADO ACADEMICO: __Mogiske e (icologta Educdlivg
N¢ De Colegiatura: /5/7/2 53/
VALORACION:

SIEMPRE AVECES | RARAS VECES | NUNCA
X

FIRMA DEL EVALUADOR: “XM
m Minksterio
de Educacién

ISELE SIERRALTA PINEDO
DRECCION DE DDA FRALLRLA
lapsudea
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA TESIS: “APLICACION DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE LA LE.P. SANTO
DOMINGO DE GUZMAN DEL DISTRITO DE MOCHE DURANTE EL ANO 2017™.

CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION | RELACION RELACION | OBSERVACION YO
Proguatas como OPINION DE RESPUESTA ENTRELA | ENTRELA | TLLACION | NTREFL | mecomenpacion
Varable | Dimensiones Indicadores | base para pre test VARIABLE Y | DIMENSION | oo oo | ITEMY LA
TTEMSS LA YEL | SR el | OPCIONDE
DIMENSION | INDICADOR RESPUESTA
STEMFRE \'E%ES f‘%g Niwea | s1| mo | s | wo| m | wol| st | mo
0 Usa la logica de X X X X X
Dizefian o Jusgos
adaptan
experienciasde | ] Utliza  los
pirtmanie de manera creativa - *
que involueren | o1 o0,
Jnlgulnld.ubm:l,
para promover & | 1 Ereples I .
Couniti 'mm.i:ta uc dad X X X X X
(Conocimientas) ) Sigue
Varisble 1 mtalicas | e X X X X X
0 Interpeeta v
: natural
Utiliza Concepios o i
Taegos o de hasts trey cifiras X X X X
matematicos en ol tablero de
valor posicional
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Ihdacticos

Ezcucha activa

# Fxpresa =us
sentimientos  anfe
su=  compafieros

dorante el X X X X X
dentro del grupo. desarrolle d= Iz
clasa.
Afectiva ;}:pr%a:'e Permite
(Actitudes) Aplica }a.- hbremente en el X X X X X
aula
* Parhicipa en
Trabaja forma Mmm e _ . ~
Colaborativamente el desamallo de la X X X X X
clase.
# FExplica a =zus
compatiaros
Contriboye en el | utilizando los - _ _ -
trabajo juegos  didcticos X X X X X
durante la claza.
Reconoce suz * FBRecomoce sus
errores durante la i‘:\?& durante 12 X X X X X
\ claze. —
Social
{Habilidadez) *Socializa
Socializa entre ficilmente en el . - -
pares aula X X X X X
*Participa
Participa activamanta en el - - -
activaments aula X X X X X
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VECES

RARAS
VECES

Variable 2

Matematica

Conmumica la

escribe, habla ¥
escucha bien

Resobacicn de
problesmys

implica dos o tres
Elazas

=

FIRMA DEL EVALUADOR:

LEONOR DEYSE DIAZ CORONEL

ACOMPANANTE SOPORTE PFEDAGOGICO
IUGEL 04-TRUJILLO SUR ESTE
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA TESIS: “APLICACION DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE LA LE.P. “SANTO DOMINGO
DE GUZMAN™ EN EL DISTRITO DE MOCHE DURANTE EL ANO 2017~

NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION: Prueba de rendimiento, conformadas por items o preguntas de seleccién
mltiple con (nica respuesta, para cuya resolucién el estudiante deberd seleccionar la mejor alternativa o la respuesta

correcta de entre tres alternativas.

APELLIDOS Y NOMBRES: g{’,{g ﬁ%ﬁu’-y %ﬂaww Qéé%é

GRADO ACADEMICO: @% Ay Ebicncissr - ,é,-z'c’ezf.;;a o —%.d 4, Ebecaticn
U

N2 De Colegiatura: /S /E£CIESCY
VALORACION:

SIEMPRE AVECES | RARASVECES | NUNCA
—<

FIRMA DEL EVALUADOR: ;

ACOMPANANTE SOPORTE PEDAGOGICD
UGEL 04 - TAWILLS SUMR CATE
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INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOS
ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA DE LA LE. “SANTO DOMINGO
DE GUZMAN” DEL DISTRITO DE MOCHE

Cuestionario especifico: Juegos didacticos, para mejorar la resolucién de
problemas matematicos de los estudiantes de segundo grado del nivel primaria

de la L.LE.P. “Santo Domingo de Guzman” del distrito de Moche durante el afio 2017

N2 de preguntas : 20

N2 de sujetos de la muestra piloto : 36 estudiantes de segundo grado

Se ha usado el método de Alfa Cronbach, debido a que cada item o proposicion de
la encuesta tiene varias opciones o alternativas ordinales de respuesta, el método de
alfa Cronbach Solo se necesita una aplicacion del instrumento a un grupo de sujetos y
el valor de alfa se basa en las varianzas de los puntajes totales y los de cada item, cuales
se les asigna los valores 1y 0 segln la respuesta sea en sentido afirmativo o negativo,
para proceder a la validacion, calculando la confiabilidad del instrumento con la

siguiente férmula:

k
o=k-1[1- % ]
Donde:

K = numero de itemes

% = varianza de los puntajes por cada item
} .

¢2 = varianza de los puntajes totales

%
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El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar
la fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que
se espera que midan el mismo constructo o dimensién tedrica.

La medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los items
(medidos en escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estan
altamente correlacionados (Welch& Comer, 1988). Cuanto mas cerca se
encuentre el valor del alfa a 1 mayor es la consistencia interna de los items
analizados. La fiabilidad de la escala debe obtenerse siempre con los datos de
cada muestra para garantizar la medida fiable del constructo en la muestra
concreta de investigacion.

Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231)

Segun los datos tenemos el coeficientes de alfa de Cronbach es > 0.95 es excelente
Calculo de la confiabilidad :

Reemplazando datos en la férmula se obtiene:

& = (20 /20 -1)[1- (10 .44 /13,33 ]

a=0,95
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ANEXO 03
AUTORIZACIONES PARA
LA EJECUCION DE LA
INVESTIGACION
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(o= o
UNIVERSIDAD CATOLICA LOS v s —
ANGELES DE CHIMBOTE 2303 20|
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Solicite asstorizacidn paa mealizw sesiones de
sprendizaie aplicande juegos didsctices com Jos
estudiantes do segundo grado mivel Primsaria

Hus Directora de la Institucion Educativa “Santo Domingo de Guznan™

Reciba usted un calido y afectuoso saludo y al mismo tiempo permitame exponerle lo

Yo Sheila Sjerzalts Pinedo, esmudiante de la escuela de educacion
Primaria de la Universidad Catdlica los Angeles de Chimbote (ULADECH — Catélica),
con DNI N® 18157345, me presento y expongo:

Que por motivos académicos, es necesario el desarrollo de una propuesta
de Investigacidn, demominada “Aplicacion de juegos didicticos en el enfoque
colaborativo para mejorar la comprension y resolucion de problemas matematicos de los
estudiantes de sezundo grado del nivel primaria de la L E P. “Santo Domingo de Guzmin”
en el distrito de moche durante el afio 2017, Siendo éste requisito indispensable para la

Por tal motivo, pido me autorice realizar la actividad antes mencionada con el
fin de motivar y contribuir en la formacion de los estudiantes de la Institucion educativa
a su cargo.

Agradezco por anticipado la atencion prestada y hueda a su disposicidn
para las coordinaciones comrespondientes.




ANEXO 04
DESARROLLO
DEL
PROGRAMA
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PROPUESTA
TITULO: “APLICACION DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS DE LOS ESTUDIANTES DE
SEGUNDO GRADO DE LA LE.P. “SANTO DOMINGO DE GUZMAN” DEL
DISTRITO DE MOCHE DURANTE EL ANO 2017”

1. Justificacion
Segtn el estudio realizado en la Institucion Educativa “Santo Domingo de Guzman”
del Distrito de Moche, en los estudiantes de 2do grado de nivel Primaria, se hallo la
notoria necesidad de proponer e implementar juegos didacticos como estrategia para
mejorar el aprendizaje de la matematica, para ayudar y facilitar la forma de aprendizaje

y con ello se logre el progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes.

2. Introduccion:
Para lograr el progreso en el nivel de conocimiento de los estudiantes, y mejorar asi su
aprendizaje se requiere hacer uso de diferentes herramientas o recursos, tales como los
juegos didacticos; que ademas de cumplir con su funcion recreativa, cumplen un fin
didactico positivo, para el aprendizaje de los estudiantes, los resultados del estudio de
campo revelan, que los juegos educativos para el aprendizaje de la matematica,
aumentan el nivel de conocimientos de los estudiantes. Por ello surge la necesidad de
utilizar juegos didacticos en las sesiones de aprendizaje y elaborar un manual de juegos
para el aprendizaje de la matematica de los alumnos de segundo grado del nivel

primaria.

3. Enunciado Del Problema
:Como influye la aplicacion de juegos didacticos para mejorar la resoluciéon de
problemas matematicos de los estudiantes de segundo grado del nivel primaria
de la institucion educativa “Santo Domingo de Guzman” del Distrito de Moche-

20177
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4. Fundamentacién Teoérica:

Ferrero, (2010) La matematica es un instrumento esencial del
conocimiento cientifico. Por el caracter abstracto, el aprendizaje resulta dificil
para una parte importante de los estudiantes y de todos es conocido que la
matematica es una de las areas que mas incide en el fracaso escolar en todos
los niveles de ensefianza; es el area que arroja los resultados mas negativos
en las evaluaciones escolares.

Los juegos y la matematica tienen muchos rasgos en comun en lo que se
refiere a la finalidad educativa. La matematica dota a los humanos de un
conjunto de instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras
mentales, y los posibilitan para explorar y actuar en la realidad. Los juegos
ensefian a los escolares a dar los primeros pasos en el desarrollo de técnicas
intelectuales, potencian el pensamiento ldgico, desarrollan habitos de
razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico; los juegos, por la
actividad mental que generan, son un buen punto de partida para la ensefianza
de la matematica, y crean la base para una posterior formalizacion del
pensamiento matematico. El juego y la belleza estan en el origen de una gran
parte de la matematica. Si los matematicos de todos los tiempos se lo han
pasado tan bien con el juego y la ciencia, por qué no tratar de aprenderla y
comunicarla a través del juego.

Ademas de facilitar el aprendizaje de la matematica, debido al caracter
motivador, el juego es uno de los recursos didacticos mas interesantes
que puede romper el rechazo que los alumnos tienen hacia la

matematica. Y el mejor método para mantener despierto a un estudiante.
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5. Secuencia Didactica
Juegos didacticos para mejorar la resolucién de problemas matematicos
en los estudiantes de segundo grado del nivel primaria de la LLE.P. Santo

Domingo de Guzman del Distrito de Moche.

Esta secuencia se lleva a cabo durante varias sesiones en las que se contemplan

diversas estrategias y actividades:

Las sesiones se componen de estrategias tales como: Juegos especificos
para la toma de decisiones y el trabajo en equipo que motivara al alumno
para el desarrollo de la sesion. Parte principal, en donde se desarrollan
juegos la resolucion de problemas. Vuelta a la calma, con juegos que
pretenden la relativa normalidad del organismo y la adecuacién animica

para una actividad posterior.
Las quince sesiones que componen esta unidad didactica pueden ser

desarrolladas con el orden que el profesor estime necesario, en funcién

de las caracteristicas de los alumnos y de los juegos a proponer
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ANEXO 05

SESIONES
DE

APRENDIZAJE
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"DISCIpuLos v msIONERQS

‘af.zz
[ e——
SESION DE APRENDIZAJE N° 1
1.1. Institucién Educativa: SANTO DOMINGO DE GUZMAN
1.2. Nivel:Primaria
1.3. Grado y Seccién:2° “A”
1.4. Profesora: Sheila Sierralta Pinedo
1.5. Area: Matematica
1.6 Tema Transversal: Educacion para la gestion de riesgo y la conciencia
ambiental.
1.7 Nombre de la Unidad: “Celebremos nuestro aniversario Institucional
con alegria, respetando normas de
seguridad”
1.8 Nombre de la sesién: "USAMOS LOS NUMEROS EN UN JUEGO”
1.9 Fecha:
1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos
IT.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A
TRABAJAR EN LA SESION:
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Plantea y resuelve | Representa situaciones | Expresa con Material
situaciones que involucran | Concreto y simbolos,
problematicas de | cantidades y | los nimeros naturales
cantidades que | magnitudes en | hasta 90 a partir de
implican la construccidn | diversos contextos. situaciones ludicas.
y el uso de niumeros y
operaciones, Elabora diversas | Utiliza
empleando diversas | estrategias haciendo | descomposiciones
representaciones y | uso de los nimeros y | aditivas para expresar
estrategias de | operaciones para | los niumeros naturales
resolucion que | resolver problemas. hasta 90.
permitan obtener
soluciones pertinentes
al contexto.
B. De las actitudes ante el area:
Matriz de evaluacion:
ACTITUDES Es puntual en su| Muestra seguridad y | PESO(%) | N°DE | PUN-
MORS\ asistencia y en el| perseverancia al  resolver fems | TAJE
cumplimiento de sus | ejercicios y comunicar
tareas resultados matematicos.
Toma la iniciativa en las 15% 1 3
actividades
Se esfuerza por 15% 1 3
conseguir el logro.
RESPONSABILIDAD | Organiza y lidera el 15% |1 3
equipo.
Participa en forma 15% 1 3
permanente.
Se respeta a si mismo y a los demas. 15% 1 3
Cumple oportunamente con sus 15% 1 3
trabajos
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Asume una actitud critica y reflexiva 1 2
ante problemas relacionados con el 10%
medio ambiente en su contexto
inmediato.
TOTAL 100% 06 20
Tabla de especificaciones:
ACTITUDES COMPORTAMIENTOS OBSERVABLES TECNICAS INSTRUMENTOS
(indicadores)
- Es puntual en el horario de 0 Toma lainiciativa en las

ingreso  y  presenta actividades.

oportunamente sus tareas 0  Seesfuerza por conseguir el Observacion

y/o cuadernos logro.

0  Organizay lidera el equipo .
0 Participa en forma permanente.

- Muestra seguridad y 0 Se respeta asimismo y alos
perseverancia al ] dcemaT-
resolver ejercicios y trfl;t;r;?oz oportunamente con sus )
comunicar resultados 0 Asume una actitud critica y Observacion
matematicos.. reflexiva  ante  problemas

relacionados con el medio
ambiente en su contexto
inmediato

Guia de Observacion

I1I. SECUENCIA DIDACTICA:
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Usamos los nOUmeros
en un juego

[ En esta sesion, se espera que los nifios S
' y las nifias aprendan a representar y

N\, descomponer en sumandos y unidades
\ los nimeros naturales hasta 90, a partir |
de situaciones ludicas. ;

® Prepara las cartulings para que
escribas los nOmeros y agrupa
en bolsitas canfidades de tapitas
y Base Diez para usarlas al
descomponer nGmeros.

MATERTIALES O RECURSOS # UTILIZAR‘

@ Bolillas del

@ Cortillas del €l bingo".

@ Ffichas o semillos para marcar los
nimeros en la cartilla

| ® Cojo del b |
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Explica a los estudiontes que se debe cotejar los nomeros para saber si
hay ganador. Pide el apoyo de ellos mismos para cofejar el cartén de
las parejas ganadoras con el fablero de confrol del bingo.

Concluido el juego, pide a los estudiantes gue dibujen en su cuodemno
el carton del bingo y pinten los ndmeros marcados.

Luego, pide a cada nifio y nifia representar de mas de una forma con
el material Base Diez o semillas, los nimeros del cartén de bingo.

Solicita que representen, con las unidades, con unidades y decenas.
Por ejemplo:

oo 2D 6U
oo
oo

26 26

Cierre

mn

Sheila Swrraita Pinedo

DNIE18157245

Luego pide gque verbalicen las representaciones que realizaron. Por
gjemplo: 26 es igual a dos decenas y 6 unidades.

Continda este proceso en cada grupo de frabaojo. Apdyales con
preguntas como: ;jqué nimero es?, icuantaos unidades ufilizards?,
icuantas decenas?, ;Por qué? Felicitalos.

Conversa con los estudiantes sobre las normas de frabajo. Pregintales
si lograron cumplirlas y qué facilitd su frabajo.

Pregintales si les gustd el juego El bingo, por qué. Indica que en las
sesiones siguientes seguirdn jugondo con el bingo.

HMNA. BELEN VERTIZ CABREJOS
A —DIRECTORA

-~
-
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"DISCIpuLos v msIONERQS

e —~D >
SESION DE APRENDIZAJE N° 2
1.1. Institucién Educativa: “Santo Domingo de Guzman”
1.2. Nivel:Primaria
1.3. Grado y Seccién:20 “A”
1.4. Profesora:Sheila Sierralta Pinedo
1.5. Area:Matematica
1.6 Tema Transversal Educacién para la gestion de riesgo y la
conciencia ambiental.
1.7 Nombre de la Unidad : “Celebremos nuestro aniversario
Institucional con alegria, respetando
normas de seguridad”
1.8 Nombre de la sesién :“Ubicamos numeros en el tablero de control
del juego del Bingo”
1.9 Fecha:
1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos
II.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A
TRABAJAR EN LA SESION:
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Plantea 'y resuelve | Matematiza Explora el uso de los
situaciones situaciones gue | numeros naturales
problematicas de | involucran cantidades | hasta 90 para ordenar,
cantidades que |y magnitudes en | contar y leer a partir de
implican la construccién | diversos contextos. situaciones ludicas.
y el uso de numeros y
operaciones, Representa situaciones | Expresa con material
empleando diversas | que involucran | concreto, grafico (recta
representaciones y | cantidades y | numérica) y simbdlico
estrategias de | magnitudes en | los numeros naturales
resolucién que | diversos contextos. de dos cifras, a partir de
permitan obtener situaciones ludicas.
soluciones pertinentes
al contexto.
B. De las Actitudes Ante el Area:
C. De las actitudes ante el area:
Matriz de evaluacién:
ACTITUDES Es puntual en su| Muestra seguridad y | PESO(%) | N°DE | PUN-
m\ asistencia y en el| perseverancia al  resolver fems | TAJE
cumplimiento de sus | ejercicios y comunicar
tareas resultados matemadticos.
Toma la iniciativa en las 15% 1 3
RESPONSABILIDAD gzt';"sdfﬁgf;a =" oK 3
conseguir el logro.
Organiza y lidera el 15% 1 3
equipo.
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Participa en forma 15% 1 3
permanente.
Se respeta a si mismo y a los demas. 15% 1 3
Cumple oportunamente con sus 15% 1 3
trabajos
Asume una actitud critica y reflexiva 1 2
ante problemas relacionados con el 10%
medio ambiente en su contexto
inmediato.
TOTAL 100% 06 20
Tabla de especificaciones:
ACTITUDES COMPORTAMIENTOS OBSERVABLES TECNICAS INSTRUMENTOS
(indicadores)

- Es puntual en el horario de
ingreso y presenta
oportunamente sus tareas
y/0 cuadernos

0 Tomalainiciativa en las
actividades.

0  Se esfuerza por conseguir el Observacion
logro.

0  Organizay lidera el equipo .

[ Participa en forma permanente.

- Muestra seguridad y
perseverancia al
resolver ejercicios y
comunicar resultados
matematicos..

0 Se respetaasimismo y alos
demas.

0  Cumple oportunamente con sus
trabajos

0 Asume una actitud critica y
reflexiva ante problemas
relacionados con el medio
ambiente en su contexto
inmediato

Observacion

Guia de Observacion

III. SECUENCIA DIDACTICA:
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Ubicamos nOmeros
en el tablero de control
del juego El bingo

En esta sesion, s¢ esperaque  \
los nifios y las nifias usen las
: ’ expresiones “anterior- posterior” |
" \ y “antecesor-sucesor” para ubicar
» | yordenar nimeros naturales
hasta 90, a partir de situaciones |
[Gdicas.

® Ten listo el tablero de control del
juego "Hl bingo".

|

rMﬁTERIﬁLES 0 RECURSOS # UTILIZA?

® Tablero de control del juego "€l bingo.
@ Tarjetas de cartviina.

122



Momentos de la sesion

Inicio ® Recoge los saberes previos de los nifios ylas nifias conversando sobre la
sesion del dia anterior. PregOntales: ;qué hicimos en la sesidn anferior?,
£0qué nomeros aprendimos?

® Leelos nomeros escritos en el aula, producto de las sesiones anteriores.
10 Pregunia: ;gué nomero es este? en este ndmero, jesta cfra qué

s
representa?, jpor qué?, efc. Felicitalos.
® Comunica a los estudiantes que en esta sesion van a elaborar el fablero
de control para jugar “El bingo®, con el cual aprenderdan a confar, leer,
idenfificar el antecesor y sucesor de un ndmero hasta 90.
Desarrolio
® Escribe en lo pizarra la siguiente situacidn:
55 Para jugar "El bingo”, se usa un fablero con los
miirtos nomeros ordenades del 1.al 100. La funcién del tablero

es llevar el confrol de los nimeros, segin van saliendo.
Observen el tablero, ;como completarian los nomeros
gue falian?

. 1 5 a
10 13 16 18 | 19
20 23 25 |26 | 27| 28

k1| 34 36 38
40 47 44 | 45 49
51 | 52 55 59
60 | 61 | 62 | 63 | 64 66 | 6F | 68
n 73 75 | 76 79
80 83 85 88 | 89
a0 | 9N 94 | 95 98
o I

® Muestra el tablero y pide a los nifios y a las nifias que lean los nomeros,
luego pregunta: jqué materiales necesitamos para completar la tabla?,
acomo lo vamos a hacer?, etc. Escribe las respuestas de los nifios y las
nifas en la pizarra.

® Motiva a los nifios y a las nifas a completar la fabla. Para ello, ubica
un ndmero, por ejemplo el 23, luego pregunia, ;qué ndmero continda
después del 237, ;qué nomero va anfes del 237, ;por qué? Si advierfes
gue no fiene seguridad, puedes fadilitares la cinta métrica y ubicar &l
nomero que va anfes y después. Felicitalos.
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Cierre

15

Lkl
Sheila Sstrralta Pinedo

DMI-18157345 — . DIRECTORA

® Ubica en un lugar visible del aula, los frabajos de los nifos y las ninas,
en el que sefialan el anfecesor y sucesor de un ndmero. Por ejemplo:

Antes Después

r =% 'S )

|5]|52 53 54 35 5&|5?I

Voo

Antecesor SUCESor

Flontea otras sivociones

® Enfrega a los estudiantes la cinta métrica y pideles que ubiguen fres
nomeros seguidos, gue lo escriban en su cuaderno y que pinten &l
nomero del medio; luego, solicita gque sefialen el antecesor y el sucesor
del nimero escogido. Por efemplo:

4 5 i
Antecesor SUCES0r

® Pideles que fracem una linea recta y escriban los primeros veinte
nomeros. Explicales que a esa linea recta con nimeros se le llama recta
numérica y tiene infinitos nomeros. Indica que pinten de algn color un
nomero y enciemmen con una finea los nOmeros anteriores y posteriores
o él.

® Guin este proceso en cada grupo de frabajo.

® Consulta alos estudiantes: i qué hicdimos el dia de hoy?, ;qué aprendimos
de los nOmeros?, ;jqué relaciones hallomos entre los nOmeros en la
fobla del juego "El bingo™?, ;cudndo se dice que un ndmero es anfecesor
o sucesor de ofro?

HNA. BELEN VERTIZ CABREJOS
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

1.1. Institucién Educativa: “Santo Domingo de Guzman”

1.2. Nivel:Primaria
1.3. Grado y Seccién:2°

1.4. Profesora:Sheila Sierralta Pinedo

1.5. Area:Matematica
1.6 Tema Transversal

1.7 Nombre de la Unidad

1.8 Nombre de la sesion
1.9 Fecha:

Educacion para la gestion de riesgo y la
conciencia ambiental.

: “Celebremos nuestro aniversario
Institucional con alegria, respetando
normas de seguridad”

:"Construimos la tiendita — Parte 1”

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos

II.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A

TRABAJAR EN LA SESION:

matematico que
implican la construccién
del significado y el uso
de los numeros y sus
operaciones,
empleando diversas
estrategias de solucion,
justificando y valorando
sus procedimientos vy
resultados.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Resuelve situaciones | Matematiza Explora el uso de los
problematicas de | situaciones que | niumeros naturales
contexto real y | involucran cantidades | hasta 100 para estimar,

y magnitudes en
diversos contextos.

Comunica situaciones
que involucran
cantidades y
magnitudes en

diversos contextos.

Representa situaciones

que involucran
cantidades y
maghnitudes en

diversos contextos.

leer y escribir a partir

de situaciones
cotidianas.
Expresa con tablas

simples la clasificacion
de objetos de acuerdo a
uno y dos criterios a a
partir de situaciones
cotidianas.

Expresa con simbolos
los numeros naturales
hasta 100 a partir de
situaciones cotidianas.

D. De las actitudes ante el area:

Matriz de evaluacion:

£

ACTITUDES Es puntual en su| Muestra seguridad y | PESO(%) | N°DE | PUN-
m\ asistencia y en el| perseverancia al  resolver tems | TAJE
cumplimiento de sus | ejercicios y comunicar

tareas resultados matematicos.
RESPONSABILIDAD Toma la iniciativa en las 15% 1 3
actividades
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Se esfuerza por 15% 1 3

conseguir el logro.

Organiza y lidera el 15% 1 3

equipo.

Participa en forma 15% 1 3

permanente.
Se respeta a si mismo y a los demas. 15% 1 3
Cumple oportunamente con sus 15% 1 3
trabajos
Asume una actitud critica y reflexiva 1 2
ante problemas relacionados con el 10%
medio ambiente en su contexto
inmediato.

TOTAL 100% 06 20
Tabla de especificaciones:
ACTITUDES COMPORTAMIENTOS OBSERVABLES TECNICAS INSTRUMENTOS
(indicadores)
- Es puntual en el horario de 0 Tomalainiciativa en las
ingreso y  presenta actividades.
oportunamente sus tareas 0 |Se esfuerza por conseguir el Observacion
ogro.

y/0 cuadernos

0  Organizay lidera el equipo .
0 Participa en forma permanente.

- Muestra seguridad y
perseverancia al
resolver ejercicios y
comunicar resultados
matematicos..

0 Se respetaasimismo y alos
demas.

0  Cumple oportunamente con sus
trabajos

0 Asume una actitud critica y
reflexiva  ante problemas
relacionados con el medio
ambiente en su contexto
inmediato

Observacion

Guia de Observacion

III. SECUENCIA DIDACTICA:
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Construimos
La tiendita
(parte 1)

En esta sesion, s¢ espera que los nifios
y las mifias aporten ideas para organizar
La tiendita, aplicando las mociones
de clasificacion y la escritura de los
nimeros.

® Acverdo con anficipacion el permiso y apoyo de
los padres y de la Direccién de la IE, para gue
puedas llevar a los estudiantes al mercado o a
una fienda.

~
MATERTALES O RECURSOS A UTILIZAR

# Papelote, plumones, tigra,
femperas, cinta adhesiva, cinto de
emboloje Y cotloges de precios.

—_— —
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® Recoge los saberes previos de los estudiantes sobre lo que conocen
de los productos que venden en el mercado o en la tienda. Redliza
aolgunas preguntas, por ejemplo: chan ido alguna vez ol mercado o o
una tienda?, ;qué productos venden en esos lugares?, ;han reclizado
compras alguna vez? Anola sus respuestas en la pizorro.

@ Comunica el propdsito de la sesion a los estudiantes: el dia de hoy y en
las siguientes sesiones planificoran y organizaran ka construccion de Lo
fiendita en el aula. Luego, pregunia: ;para qué nos servird organizar Lo
tiendita? Anota sus respuestas en la pzarra.

® Acverda con los estudiantes las normas que ayuden a aprender
en Ccooperacion.

® Plonifica lo construccién de Lo tiendita medionte los siguientes
pregunias: ;como estdn ordenados los productos en una tienda?, cqué
productos podriomos vender?, ;qué podemos hacer para construir Lo
tiendita?, ;qué necesitamos?, ;cémo nos podemos organizar para que
ka informacion que vamos a averiguor no se repita?

® Presenta el siguiente cuadro en papelole y escribe lo que te dicen, por

efemplo:

LQué
1Qué vamos a hacer? 4Cémo lo haremos? Gy
« Iral mercado o 0 » Nos orgonizaremos por  « Un cuadro

una tienda y onofar grupos y onotaremos los para anoftar los
los predios de lo que productos y sus precios. productos y sus
queremos vender: precios.
verduras, frutas,
abamotes, dulces,
ropo, 0CCesonos, el
= Conseguir cojos pora = Pediremos ayudo o » Cojos, fieras
elaboror los estontes. nuestros padres pora y cinta de
consequir las cajas. embalaje.
= Conseguir y clasificar  « Si no conseguimos los « Cartulino,
envases vocios de los envases vacios, lenemos  plumones
visto.
= Efiquetar los productos  « Elaboraremos carteles « Cartuling,
con los precios. con los precios de coda hojas,
producto y también un plumones y
cortel generol de precios  cinta adhesiva,
por cada categoria.

® Solicto que cada grupo elija los productos que van a vender. Pide que
hagan una lista de productos, estimen los precios y los escribon en su
cuademo.

@ Oriéntalos para que realicen un cuadro a fin de organizar la informacion.
Pregunta si venderan los productos por unidad, por paquete o por
kilogramo. Deberan elaborar un cuadro de precios de acverdo a lo que
van g vender. Indica que antes de ir a la tienda o ol mercado estimen el
precio, y, luego de ir, pongan el precio real. Pueden usar los catdlogos de
precios. Orienta pora que escriban los precios sin emplear los céntimos.

@ fFinalmente, pide que cada estudionte elabore el cuadro en su cuademo.
Por ejemplo:
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Antes de la visita Después de la visita
Productos Precio estimado Precio real
Un yoguri
Una manzana
1 kilo de papa
1 galleta

® Pide a los nifios y a las nifias a leer en voz alta el cuadro con la lista de
productos y el precio estimado de los productos. pregintales, jpor qué
has estimado ese precio? Felicitalos.

® Luego, solicita que cada integrante del grupo se encargue de alguna
tarea que nos ayude en la visita al mercado, por ejemplo: responsable
de materiales, de escribir, de velar por las normas de convivencia, efc.
Pide gue escriban las responsabilidades y gque luego las lean anfe sus
COMpaReros.

® Oriénfalos para que eloboren un cuadro de responsabilidades como el
siguiente:

® Pideles que cologuen el cuadro de responsabilidades en un lugar visible
para todos.

® Invita a los estudiantes a realizar un recorrfido por cada grupo, para que
lean el cuadro de responsabilidades.

» Planifica con los estudiantes el dia de la salida. Para elle ufiliza el
cuadro de responsabilidades.

® Mofiva a los nifios y a las nifias a valorar el frabajo realizado en la
sesion, mediante pregunias como: jpor gué es necesario planificar
una actividad?, jen dénde hemos uwsado los ndmeros?, ipara qué
sirven los nOmeros?, ;por qué es necesario organizamos y fener
responsabilidodes?

® Recverda a los estudiantes y a los padres de familia que
deben troer los productos para La fiendita.

—mesry

AL Jaly, €
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"DISCIpuLos v msIONERQS

.
< 5

SESION DE APRENDIZAJE N° 4

1.1. Institucién Educativa: “Santo Domingo de Guzman”

1.2. Nivel:Primaria
1.3. Grado y Seccidén:2°

1.4. Profesora:Sheila Sierralta Pinedo

1.5. Area:Matematica
1.6 Tema Transversal

1.7 Nombre de la Unidad

1.8 Nombre de la sesion
1.9 Fecha:

Educacién para la gestion de riesgo y la
conciencia ambiental.

: “Celebremos nuestro aniversario
Institucional con alegria, respetando
normas de seguridad”

:"Construimos la tiendita — Parte 2"

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos
IT.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A

TRABAJAR EN LA SESION:

justificando y valorando
sus procedimientos vy
resultados.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Resuelve situaciones | Matematiza Explora el uso de los
problematicas de | situaciones que | numeros naturales
contexto real y | involucran cantidades | hasta 100 para estimar,
matematico que |y magnitudes en | leer y escribir a partir
implican la construccién | diversos contextos. de situaciones
del significado y el uso cotidianas.
de los numeros y sus | Comunica situaciones
operaciones, que involucran | Expresa con tablas
empleando diversas | cantidades y | simples la clasificacion
estrategias de solucidn, | magnitudes en | de objetos de acuerdo a

diversos contextos.

Representa situaciones

que involucran
cantidades y
magnitudes en

diversos contextos.

uno y dos criterios a a
partir de situaciones
cotidianas.

Expresa con simbolos
los numeros naturales
hasta 100 a partir de
situaciones cotidianas.

B. De las Actitudes Ante el Area:

E. De las actitudes ante el area:

Matriz de evaluacion:

=

ACTITUDES Es puntual en su| Muestra seguridad y | PESO(%) | N°DE | PUN-
m\ asistencia y en el| perseverancia al  resolver tems | TAJE
cumplimiento de sus | ejercicios y comunicar

tareas resultados matematicos.
RESPONSABILIDAD Toma la iniciativa en las 15% 1 3
actividades
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Se esfuerza por 15% 1 3

conseguir el logro.

Organiza y lidera el 15% 1 3

equipo.

Participa en forma 15% 1 3

permanente.
Se respeta a si mismo y a los demas. 15% 1 3
Cumple oportunamente con sus 15% 1 3
trabajos
Asume una actitud critica y reflexiva 1 2
ante problemas relacionados con el 10%
medio ambiente en su contexto
inmediato.

TOTAL 100% 06 20
Tabla de especificaciones:
ACTITUDES COMPORTAMIENTOS OBSERVABLES TECNICAS INSTRUMENTOS
(indicadores)
- Es puntual en el horario de 0 Tomalainiciativa en las
ingreso y  presenta actividades.
oportunamente sus tareas 0 |Se esfuerza por conseguir el Observacion
ogro.

y/0 cuadernos

0  Organizay lidera el equipo .
0 Participa en forma permanente.

- Muestra seguridad y
perseverancia al
resolver ejercicios y
comunicar resultados
matematicos..

0 Se respetaasimismo y alos
demas.

0  Cumple oportunamente con sus
trabajos

0 Asume una actitud critica y
reflexiva  ante problemas
relacionados con el medio
ambiente en su contexto
inmediato

Observacion

Guia de Observacion

III. SECUENCIA DIDACTICA:
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Construimos
La tiendita
(parte 2)

En esta sesion, se espera que los nifos  \

y las nifias observen como se organiza |
una tienda y verifiquen o registren los
precios de los productos.

® Recuerda que ya debes haber solicitado
el permiso y apoyo de los padresy dela
Direccion de la IE, para que puedas llevar a los
esfudiantes al mercado o a una fienda.

® Recoge los envases de los productos que han
fraido los estudiantes y colocalos en un lugar de
facil acceso.

MATERTALES O RECURSOS A UTILIZAR
® Papelote y cotdlogoes de precios.
%

132




Momentos de la sesion

Inicio
® Recuerda con los estudiantes las actividodes realizadas el dia anterior.
® Lee el planificador con ellos y verifica qué tareas han realizado y sefiala
]5 donde se quedarcn. ;Qué les folfa por hacer? ;Si planificaron el dia de
minohes hoy la salida a la fienda o ol mercado?

» Comunica el propdsito de la sesidn a los estudiantes: visitar la fienda o el
mercado para ver como estan organizados los productos y verificar los
precios gue estimaron en la sesion anferior. Luego de ello, proseguirdn
con la construccion de La fiendifa.

® Acverda con ellos los normas basicas para salir ol mercado o fienda,
pasear sin problemas y regresar a la escuela. Determina responsables
por cada grupo en esta salida.

Desarrolio
Anfes de la salida
60 Flantea la situacién y escribe en la pizarra:
oS |

® Hoyvisitarermnos el mercado para observar qué productos vender
y verificar cudles son sus precios. jcudl es el objefivo de la visita
a la fienda o al mercado?, ;gué informacién van a recoger?

Forrmula preguntas a cada grupo para asegurar la comprension y para
pensar en la estrategia: ;jcémo lo van a hacer?, jqué van a preguntar?,
idonde van a escribir lo que ven?

Recuerda que deben llevar su cuadro de precios para realizar la tarea
planteada.

Verfica que coda grupo esté organizodo para invesfigar sobre los
preducios que van a vender. Por ejemplo, algunos grupos van a vender
bebidas; ofros, frutas, efc.

Recuérdales las normas de corfesia. Por ejermplo, cdmo van a saludar a
los sefiores de la fienda, cdmo se pueden presentar, cémo informardn
a los sefiores vendedores sobre la investigocidn que estan realizando.
Haz una peguefio dramafizaddn pravia con los estudiantes.

Ensaya con ellos los preguntas que pueden realizor a los sefiores
vendedores. Por ejemplo: jcdémo estan organizados sus producios?; en
la parte de arriba, ;qué ponen?, jpor qué?; iy en la parte de abajo?;
ccudl es el precio del yogurt?; icual es el precio de lo manzana?, jcémo
sevende?, efc.

Durante la salida

® Orienta a los grupos que tengan dificulfodes para presentarse, para

explicar el objefivo de su visifo al fendero o para realizar preguntas
acordes a su invesfigacion.

Resalta que es importanfe anotar o hacer dibujos pora no ohidar
la informacion obtenida y, luego, regresar a dase y consolidar lo
investigado.

Una vez gue los grupos hayan obfenido lo que buscaban, regresen a la
escuela. Recuerda con ellos que la visita a la fienda o al mercado tenia
un objetivo y que no hay que perderlo de vista.
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Clierre

® Mofiva a los estudiantes a valorar el frabajo realizado en lo salida,

E mediante pregunfas como estas: jqué informacion recogieron?, jcomo
estan organizados los productos en cada fienda o puesto?, jfodo esta
gy junto?

# Pide que codao grupo exprese sus hallazgos: silos precios que estimaron
coinciden con los predios reales, si vieron algunos productos que no
conocian, como se venden los productos: por unidad, por kilogramo,
por paquete, por atado, etc.

TAREA & TRABAJAR EN CASH

® Recoverda alos estudiantes y a los padres de familia que
deben llevar los productos pora La fiendito: envases,
tarjetos con dibujos, asi como los billetes y las monedas
del Cuaderno de Trabajo.

Ty,
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"DIScIpuLos v misIoNERQS

I

SESION DE APRENDIZAJE N°5

1.1. Institucién Educativa: “Santo Domingo de Guzman”

1.2. Nivel:Primaria
1.3. Grado y Seccidén:2°

1.4. Profesora:Sheila Sierralta Pinedo

1.5. Area:Matematica
1.6 Tema Transversal

1.7 Nombre de la Unidad

1.8 Nombre de la sesion
1.9 Fecha:

Educacién para la gestion de riesgo y la
conciencia ambiental.

: “Celebremos nuestro aniversario
Institucional con alegria, respetando

normas de segurid

adll

:“Construimos la tiendita — Parte 3"

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos

II.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A

TRABAJAR EN LA SESION:

justificando y valorando
sus procedimientos vy
resultados.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Resuelve situaciones | Matematiza Explora el uso de los
problematicas de | situaciones que | numeros naturales
contexto real y | involucran cantidades | hasta 100 para estimar,
matematico que |y magnitudes en | leer y escribir a partir
implican la construccién | diversos contextos. de situaciones
del significado y el uso cotidianas.
de los numeros y sus | Comunica situaciones
operaciones, que involucran | Expresa con tablas
empleando diversas | cantidades y | simples la clasificacion
estrategias de solucidn, | magnitudes en | de objetos de acuerdo a

diversos contextos.

Representa situaciones

que involucran
cantidades y
magnitudes en

diversos contextos.

uno y dos criterios a a
partir de situaciones
cotidianas.

Expresa con simbolos
los numeros naturales
hasta 100 a partir de
situaciones cotidianas.

B. De las Actitudes Ante el Area:

De las actitudes ante el area:
Matriz de evaluacion:

=

ACTITUDES Es puntual en su| Muestra seguridad y | PESO(%) | N°DE | PUN-
m\ asistencia y en el| perseverancia al  resolver tems | TAJE
cumplimiento de sus | ejercicios y comunicar

tareas resultados matematicos.
RESPONSABILIDAD Toma la iniciativa en las 15% 1 3
actividades
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Se esfuerza por 15% 1 3

conseguir el logro.

Organiza y lidera el 15% 1 3

equipo.

Participa en forma 15% 1 3

permanente.
Se respeta a si mismo y a los demas. 15% 1 3
Cumple oportunamente con sus 15% 1 3
trabajos
Asume una actitud critica y reflexiva 1 2
ante problemas relacionados con el 10%
medio ambiente en su contexto
inmediato.

TOTAL 100% 06 20
Tabla de especificaciones:
ACTITUDES COMPORTAMIENTOS OBSERVABLES TECNICAS INSTRUMENTOS
(indicadores)
- Es puntual en el horario de 0 Tomalainiciativa en las
ingreso y  presenta actividades.
oportunamente sus tareas 0 |Se esfuerza por conseguir el Observacion
ogro.

y/0 cuadernos

0  Organizay lidera el equipo .
0 Participa en forma permanente.

- Muestra seguridad y
perseverancia al
resolver ejercicios y
comunicar resultados
matematicos..

0 Se respetaasimismo y alos
demas.

0  Cumple oportunamente con sus
trabajos

0 Asume una actitud critica y
reflexiva  ante problemas
relacionados con el medio
ambiente en su contexto
inmediato

Observacion

Guia de Observacion

I1I. SECUENCIA DIDACTICA:
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Construimos
La tiendita
(parte 3)

En esta sesion, se espera que los nifios
y las nifias eseriban los precios de
los productos y elaboren un cartel de
precios por unidad, por kilograma, atc,

® Acuerda con los estudiantes que deben llevar
cajas -para formar las repisas donde puedan
ofrecer sus productos-, asi como envases,
efiguetas, empagues, efc.

S

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

® Cotblogoes de precics, cojos, envases, botellas y
copos de productos.

® Cartviino, popelotes, plumones, cradolos, Hieros,
cinta adhesiva y goma.

® Comara fotografico
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Momentos de la sesion

Inicio

Recuerda con los nifios y las nifas el planificador para la construccion
de La fiendita. Sefiala con ellos dénde van, qué hicieron y qué les falta
hacer.

Pide a los esfudiantes que muesiren a sus compafieros sus cuadros con
los precios estimados y los precios reales. Pregunta si los precios reales
coincidieron con los estimados: la diferencia fue mucha o muy poca?
También consulta sobre algo inferesanfe gue hayan aprendido en la
visita.

Indica que no olviden que en la close de pafrones elaboraron cosas
para vender: ;qué grupo las venderd?

Comunica el propdsito de la sesidn: Armar los estanfes, colocar los
precios a los productos y elaborar el cartel de precios.

Reitera a los estudiantes que el dia de hoy tendran que realizar varias
tareas, como por ejemplo: armar los estantes, efiquetar los productos,
organizarlos por categorias o por lo que van a vender. Luego, pregunta:
&como podriames hacer todo en peco fiempo?

Sugiere al inferior de cada grupo gue para ello se organicen, por
ejemplo, de la siguiente manera:

= Unos gue se encarguen de armar las repisas.

« Oftros, de seleccionar los envases o dibujar en tarjetas lo que van a
vender.

« Otros, de elaborar el cartel de precios.
» Ofros, de efiquetar los productos.

Acverda con los estudiantes en qué lugar se colocard la fienda y el
nombre que le pondran.

Oriéntalos para que, anfes de hacer, planifiguen lo que van a hacer; por
ejemplo, que escriban en un cuadro como el siguiente, los tareas y lo
gue van a necesitar-

e |t | v et

Guialos para gue escriban en farjetas los precios usande el simbolo
de nuevo sol, especifiquen la cantidad y cémo se vende (por kilo, por
paguete, por lifro, efc). También oprovecha para frabajar la escritura de
los productos, por ejemplo:

=]
,4.,.? e b -f,_,_f N s i
W M 1T !

Indica que solo van a usar monedas y billefes en nuevos soles, los
céntimos los usardn en ofra ocasion.
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®  5ino logran conseguir los productos,
invita a que los dibujen usando las E .
tarjetas, por ejemplo: - I
U por e | P !’“
® Pide alos estudiantes que elaboren [ )
el cartel de precios. Monitorea el L
frabojo de coda grupo y regisira el

desempefio de los estudiantes usando lao lista de cotejo.

® También puedes tomar fotos durante todo el proceso como evidendia
de lo reglizado por los estudiantes.

® Solicita a los estudiantes gue recorran las diversas fienditas en el aula.
Pregunta: jen la tienda venden de todo?, jcomo estdn organizados
los productos?, jestan juntos los vegetales y la ropa?, ipor qué hay
necesidod de temer ordenados los productos por caracteristicas
comunes?, ;los precios de los productos son muy caros o muy barafos?,
acada grupo vende cosas diferentes?, jcdmo es el carfel de precios?,
aqué simbolos han usado? Luego, indica a los estudiantes que observen
los carteles que han elaborado y digan cuanto cuesta el producto mas
barato y el méas caro.

® Fide o coda nifio y nifia a registrar en sus cuademos algunos de los
preducios de la fiendita, con sus respectivos precios.

» Motiva a los estudiantes a valorar el frabajo realizado durante la clase,

medionte las siguienfes preguntas: ;qué es lo que hicieron el dia de

15 hoy?, iterminaron a tiempo la forea?, iles fue dificil?, ;qué aprendieron?

Regisira su respuesio en la pizama o que ellos regisiren su respuesta en
su cuadermo. Felicitalos.

® Recuerda alos estudiantes y a los podres de familia que
deben traer los billetes y monedas de papel recortados

de laminas o del Cuademno de frabajo. Recalca que serd
el dinero de todos y que en lo siguienfe sesion se le
asignard a cada uno, una canfidad.

£
|
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ANEXOS:

GUIA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO DE CAPACIDADES

TEMA: SISTEMA DE NUMERACIONGRADO:2° A

FECHA:

NO

CAPACIDADES E INDICADORES

COMUNICACION MATEMATICA

RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION

APELLIDOS Y NOMBRES

Expresa con Material
Concreto y simbolos, los
numeros naturales hasta 90
a partir de situaciones
ludicas

Utiliza descomposiciones
aditivas para expresar los
numeros naturales hasta 90.

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42
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ANEXOS:
EJEMPLO DE INSTRUMENTO PARA EVALUAR LA ACTITUD ANTE EL AREA

GUIA DE OBSERVACION DE ACTITUDES
GRADO Y SECCION: 2° AFECHA:

de una

INDICADORES

N® APELLIDOS Y NOMBRES

lenguaje apropiado
tividades

Se expresa con
Toma la iniciativa en las
farma individiial v
Expresa sus ideas
Muestra interés por
el tema tratado

Participa
forma

VALORACION

| activamente en

~| enmas

~ O
S
=
Q0
2| ac
=
Q0
=
Q0
—
B O
S

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41
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SESION DE APRENDIZAJE N° 6

1.1. Institucién Educativa: “Santo Domingo de Guzman”

1.2. Nivel:Primaria

1.3. Grado y Seccidén:2°

1.4. Profesora:Sheila Sierralta Pinedo

1.5. Area:Matematica

1.6 Tema Transversal : Educacion para la gestion de riesgo y la
conciencia ambiental.

1.7 Nombre de la Unidad: “Celebremos nuestro aniversario Institucional
con alegria, respetando normas de
seguridad”

1.8 Nombre de la sesion: "USAMOS LOS CONJUNTOS EN UN JUEGO”

1.9 Fecha:

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos

II.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A
TRABAJAR EN LA SESION:

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Plantea y resuelve | Representa situaciones | Expresa con Material
situaciones que involucran | Concreto y simbolos,
problematicas de | cantidades y | los numeros naturales
cantidades que | magnitudes en | hasta 90 a partir de
implican la construccién | diversos contextos. situaciones ludicas.

y el uso de niumeros y

operaciones, Elabora diversas | Utiliza

empleando diversas | estrategias haciendo | descomposiciones
representaciones y | uso de los nimeros y | aditivas para expresar
estrategias de | operaciones para | los nimeros naturales
resolucion que | resolver problemas. hasta 90.

permitan obtener

soluciones pertinentes

al contexto.

ACTIVIDAD SIGNIFICATIVA: “"REGRESAMOS CON ALEGRIA A
NUESTRA INSTITUCION EDUCATIVA”

MEDIOS
ESTRATEGIAS MATERIALES
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Actividades permanentes.

0 La maestra formula las siguientes preguntas:
¢Qué trabajamos el dia de ayer?
¢Cual es el nombre de la lectura que leimos?
¢De qué se trataba?
¢Qué personajes intervienen en la lectura?

0 La maestra anota en la pizarra las respuestas
dadas por los nifios y nifas.

0 Se le hace entrega de los cuadernos de
Comunicacion Integral para trabajar con
orientacion de la maestra.

L.M.

0 La maestra indica a los nifios y nifias que
coloquen sobre su escritorio los cuadernos de
trabajo agrupando de 5 en 5.

0 Se menciona los nombres de los nifios (as) que
integran cada grupo de libros.

0 La maestra entrega una tarjeta para que escriban
los nombres de los integrantes del grupo.

0 Pegan las tarjetas en la pizarra, respetando el
orden de presentacion.

0 La maestra encierra en un circulo cada una de las

tarjetas, asignandoles una letra para cada grupo.

Oa(Oe0e0=0s

Libro de
LAgico
Matematico del
MED pag. 8 al
11
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MEDIOS
ESTRATEGIAS MATERIALES

0 La maestra pregunta
¢Qué hemos formado?
éQuiénes forman el conjunto A, B, C, etc.?
éQué son Pepe, Luis, Juan, Inés, Olga en el
conjunto A?

0 La maestra consolida la respuesta explicando el
tema de conjunto en un mapa conceptual.

CONJUNTO

se
|

Forma cuando agrupamos
objetos con una propiedad o

caracteristica comun,
acinnAndnlec 1na latra

| los

Objetos que forman un conjunto, se
llama ELEMENTQS del conjunto

0 Los nifos (as) forman diversos conjuntos en la
pizarra.

0 Transcriben a su cuaderno el mapa conceptual y
los conjuntos formados por sus compaferos (as).

0 En forma individual trabajan con su libro de L.M.
siguiendo las orientaciones de la maestra.

0 Se aplica una ficha de actividades en forma
individual
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ESTRATEGIAS

MEDIOS
MATERIALES

iDEMUESTRO LO QUE APRENDI!

NOMBRE:
FECHA:

I. Forma dos conjuntos de nombres de personas
con tres elementos.

II. Crea tres conjuntos con:
JNombres de personas
CApellidos de tus companeros(as)
[INombre de ciudades

iGRACIAS!
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MEDIOS
ESTRATEGIAS MATERIALES

[La maestra plantea ejercicios para la casa.
[JForma conjunto de figuras geométricas.
[JForma conjunto de vocales mayusculas.

[JForma conjunto de las cinco primeras letras del
abecedario.

[JForma conjunto de las letras de la palabra
“vacaciones”

r"f tWil
L el St gt A
sﬁ&t‘iﬂéﬁmbu& HMA BELEN VERTIZ CAEREJOS

DNI-18157345 DIRECTORA
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

1.1. Institucién Educativa: “Santo Domingo de Guzman”

1.2. Nivel:Primaria

1.3. Grado y Seccidén:2°

1.4. Profesora:Sheila Sierralta Pinedo

1.5. Area:Matematica

1.6 Tema Transversal: Educacion para la gestion de riesgo y la conciencia
ambiental.

1.7 Nombre de la Unidad: “Celebremos nuestro aniversario Institucional
con alegria, respetando normas de
seguridad”

1.8 Nombre de la sesion: "AGRUPAMOS FIGURAS GEOMETRICAS”

1.9 Fecha:

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos

II.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A
TRABAJAR EN LA SESION:

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Plantea y resuelve
situaciones

problematicas de
cantidades que
implican la construccién

y el uso de niumeros y

Representa situaciones
que involucran
cantidades y
magnitudes en
diversos contextos.

Expresa con Material
Concreto y simbolos,
los numeros naturales
hasta 90 a partir de
situaciones ludicas.

operaciones, Elabora diversas | Utiliza

empleando diversas | estrategias haciendo | descomposiciones
representaciones y | uso de los nimeros y | aditivas para expresar
estrategias de | operaciones para | los niumeros naturales
resolucion que | resolver problemas. hasta 90.

permitan obtener

soluciones pertinentes
al contexto.

ACTIVIDAD SIGNIFICATIVA: "I
ALEGRIA A NUESTRA INSTITUCION EDUCATIVA”

“"REGRESAMOS CON

ESTRATEGIAS

MEDIOS
MATERIALES
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Actividades permanentes.

La maestra indica a los nifios (as)
que presenten sus cuadernos de
L.M. para revisar la tarea dejada el
dia anterior.

La maestra invita a un nino o nina
de otra aula a que ingrese.

Se formula las siguientes
interrogantes:

¢El nifo o nifia pertenece a nuestra
aula?

¢Inés pertenece a nuestra aula?

La maestra expresa que el dia de
ayer trabajaron en casa ejercicios
de conjunto, comprobaremos si lo
hicieron bien.

» CONJUNTO DE FIGURAS
GEOMETRICAS.

ATCJoO |3

Libro de Ldgico
Matematico del
MED pag. 12 al
13
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ESTRATEGIAS

MEDIOS
MATERIALES

» CONJUNTO DE VOCALES MAYUSCULAS

» CONJU
DEL ABECEDARIO.

>

.D .E

TUNTTAA CUINVJUINT U DL LA L TT\

PALABRA “VACACIONES”

CO PRIMERAS LETRAS

S DE LA
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ESTRATEGIAS

MEDIOS
MATERIALES

0 La maestra explica a los nifios y niflas que en un
conjunto no se puede repetir los elementos.

0 Con los conjuntos trabajados determinaremos la
pertenencia de los elementos de conjuntos dados.

0 La maestra explica sobre los elementos que
pertenecen o no pertenecen a un conjunto.

PERTENECE O NO PERTENECE

|en

Matematicas el signo €

significa “pertenece” y el

0 Tenia signo > significa “no
explican_ bertenece”
pertenencia:

» CONJUNTO DE FIGURAS GEOMETRICAS

anteriores
értenencia y no

O
L1 € A
O

0>
™ ™
> >
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MEDIOS

ESTRATEGIAS MATERIALES

» CONJUNTO DE LAS CINCO PRIMERAS LETRAS

DEL ABECEDARIO.
A .B .C
- (M
.D E
A € M R ¢ M
B € M S ¢ M
C € M F e M
D € M
E € M

0 La maestraindica a los nifios y niflas a que trabajen
con el libro de L.M. en forma individual.

0 Canjean sus libros entre si para realizar Ia
coevaluacion.

0 Se aplica una ficha para reforzar lo aprendido.

APLICO LO APRENDIDO
NOMBRE:
FECHA:

I. Dado el conjunto A identifica los elementos que
pertenecen (€) y no pertenecen (¢)
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ESTRATEGIAS

MEDIOS
MATERIALES
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ESTRATEGIAS

MEDIOS
MATERIALES

I1.

Dado el conjunto P identifica elementos que
pertenecen (€) y no pertenecen (¢)

0jo
] . cabeza
. tronco
.extremidades p

Cabeza D
0jo - D
tronco - D
mano - D
extremidades D

La maestra pregunta a los nifos (as):

¢Quién recuerda que elementos tiene el conjunto
A\Y n
p"?

¢La cabeza tronco y extremidades que forman?
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MEDIOS
ESTRATEGIAS MATERIALES

0 Se presenta en un papelote la letra de una cancién

A

Esta es la gente que alaba al sefor
(bis)
esta es la gente que tiene gozo
que tiene fe y alaba al senor,
cabeza arriba, cabeza abajo
moviendo de lado a lado (bis)
tronco, brazos, piernas.

/\/\/

Se entona la cancidon moviendo nuestro cuerpo.

0 Iniciamos un didlogo con los nifios y nifias
rescatando sus ideas, formulando las siguientes
preguntas:

¢De qué trata la letra de la cancion?

¢La cabeza, el tronco, brazos y piernas son parte
del?

éQué funcion realizan?

0 La maestra invita a los nifios (as) a leer el texto
de Cy A.

0 Dialogan sobre las partes del cuerpo humano.

Con ayuda de los nifios (as) la maestra elaboran
un mapa conceptual sobre el cuerpo humano.

0 Los nifios (as) trabajan en su cuaderno el mapa
conceptual.

0 La maestra entrega a cada nifio (a) una ficha de
actividades para que identifiquen las partes del
cuerpo humano y colorea (Anexo 1)

Lo b
Shaila i n'ﬂ:a i’lrwdu HMA. BELEM VERTIZ CAEREJOS
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SESION DE APRENDIZAJE N° 8

1.1. Institucién Educativa: “Santo Domingo de Guzman”

1.2. Nivel:Primaria

1.3. Grado y Seccién:2°

1.4. Profesora:Sheila Sierralta Pinedo

1.5. Area:Matematica

1.6 Tema Transversal :Educacion para la gestion de riesgo y la
conciencia ambiental.

1.7 Nombre de la Unidad: “Celebremos nuestro aniversario Institucional
con alegria, respetando normas de
seguridad”

1.8 Nombre de la sesion: "USAMOS LOS CONJUNTOS EN UN JUEGO”

1.9 Fecha:

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos

I1.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A
TRABAJAR EN LA SESION:

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Plantea 'y resuelve
situaciones
problematicas de

cantidades que

Representa situaciones
que involucran
cantidades y
magnitudes en
diversos contextos.

Expresa con Material
Concreto y simbolos,
los nimeros naturales
hasta 90 a partir de
situaciones ludicas.

implican la construccién
y el uso de niumeros y

operaciones, Elabora diversas | Utiliza

empleando diversas | estrategias haciendo | descomposiciones
representaciones y | uso de los numeros y | aditivas para expresar
estrategias de | operaciones para | los nimeros naturales
resolucion que | resolver problemas. hasta 90.

permitan obtener

soluciones pertinentes

al contexto.
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Estrategias

Medios

materiales
- El profesor pregunta ¢Qué formamos con ayuda de la
dindmica? “grupos de trabajo” ¢Cudntos grupos| - Tizas de
formamos? ... colores.
- En la pizarra graficamos 6 conjuntos.
A ~—1 B v
7 7 —
- Copia.

- Preguntamos: {Qué serian ustedes como parte del
conjunto? ...

- Escribimos los elementos o integrantes de cada grupo
y asignamos una letra a cada conjunto.

- El profesor formula diversas preguntas de pertenencia
y no pertenencia. Ejemplo: ¢Rosario pertenece al
conjunto A? ...

- En la pizarra resolvemos diversos ejercicios.

- En su cuaderno trabajan diversos ejercicios de
pertenencia y no pertenencia.

Juan al conjunto A
Rosa al conjunto B
Pedro al conjunto D

_ El profesor aplica una ficha de evaluacion.
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ANE

Estrategias

Medios
materiales

FICHA DE EVALUACION

Nombre:

X¢-@:RRE TEST GRUPO CONTROL Y GRUPO EXPERIMENTAL

1. Observa los conjuntos y completa con el simbolo:
€ 0 ¢

al conjuntoR
al conjuntoP
al conjuntoX
al conjuntoR
al conjuntoP
al conjuntoX

a
e
r
S
t
d

es verdadero, y (F) si es falso.

oeR( )
meP( )
leR( )
peP( )
rex( )

2. Teniendo en cuenta los conjuntos completa con (V), si

- Copia
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Estrategias

Medios
materiales

¢En el conjunto A todos los elementos son nifias?
¢En el conjunto A alguno es nifio?

¢En el conjunto B todos son nifos?

¢En el conjunto B ninguna es nifa?

- Trabajamos diversos ejercicios con la participacion d
los alumnos.

- Los nifios y nifas trabajan en su cuaderno.

- Resuelven una ficha de evaluacion.

158




Estrategias

Medios

materiales
Tareas 5 3| = - Papelote,
©
c 2|5 |85 |5 Dia plumones
2g 2 S| B 89 | @
o g Y © o2 Eo | o2 ac
e B ] ooy — 9© >~ 9
(Uq)q- [0} S >L& C-g" ;_Uq,
N < - © oad o34 g V.-~
cEd = O5d 589 .Y tow
52 & 238% Cod s5d 38EM|I|v| LM
= = S o 4 0g Sy © & ¢
Grupos cEg I Oagdmo§ al® ok
Grupo 1
- Diversos
Grupo 2 textos de
informa-
Grupo 3 cién.
Grupo 4
Grupo 5
Grupo 6

- Los nifios y nifas trabajan su cuadro de
responsabilidades en su cuaderno.

- Escriben su compromiso de cumplimiento.

- Actividad: Investiga ¢Qué festividad tradicional se esta
cumpliendo en nuestra provincia?

Averigua y trae informacion sobre ella.

EhLlld.':- frafta |rH.du :'|'--"'--d':k—glll:;_ﬂn.#{'{.:-.,:{..J“E
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SESION DE APRENDIZAJE N° 9

1.1. Institucion Educativa

1.2. Nivel

1.3. Grado y Seccidén
1.4. l?rofesora

1.5. Area

: Primaria
:20

: "SANTO DOMINGO DE GUZMAN"

:Sheila Sierralta Pinedo

:Matematica

1.6 Tema Transversal :Educacion para la gestion de riesgo y la

conciencia ambiental.

1.7 Nombre de la Unidad:"Celebremos nuestro aniversario Institucional
con alegria, respetando normas de

seguridad”

1.8 Nombre de la sesidon: "RECONOCIENDO POBLI’\CI()N Y MUESTRA
EN LA RECONSTRUCCION EDUCATIVA

1.9 Fecha

REGIONAL"

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos
II.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E
INDICADORES A TRABAJAR EN LA

SESION:

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Plantea y resuelve
situaciones

problematicas de
cantidades que implican

la construccién y el uso

de numeros y
operaciones,

empleando diversas
representaciones y
estrategias de
resolucion que
permitan obtener

soluciones pertinentes
al contexto.

Representa situaciones
que involucran
cantidades y
magnitudes en
diversos contextos.

Elabora diversas
estrategias  haciendo
uso de los numeros y
operaciones para
resolver problemas.

Expresa con Material
Concreto y simbolos,
los numeros naturales
hasta 90 a partir de
situaciones ludicas.

Utiliza
descomposiciones
aditivas para expresar
los nameros naturales
hasta 90.
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III. Secuencia didactica:

Aprendizajes

Esperados Estrategias Recursos Tiempo

El (la) docente da la bienvenida a los (as)
estudiantes, dialogando sobre las expectativas del Libros 15
area para el presente afio lectivo.

IDENTIFICA A continuacién a través de la lectura “Dentro de

INFORMACION ti...esta el secreto” (Anexo 01). Los (as) alumnos

PERTINENTE (as) reflexionan sobre la importancia de salir

SOBRE adelante a pesar de las adversidades.

ESTADISTICA, A través de una lluvia de ideas responden las

TIPOS, §|gu|lentes interrogantes: _ ]

POBLACION Y ¢Cuantas IE conoces en tu Ioca!ldad y cuales
fueron las mas afectadas por la lluvias?

MUESTRA. ¢A tu criterio qué lugares fueron los mas afectados | Cuadernos 15
con el desastre del verano pasado? de
éQué 1.E. conoces que se ha reconstruido total o apuntes.
parcialmente en tu localidad? ¢é?
¢Cémo nombrarias a la parte y la totalidad de los
afectados del desastre por las lluvias? 15
¢Qué entiende por poblacion y muestra? éConoces Papelotes
alguna disciplina que emplea estos términos?
A continuacién las alumnas a través de la lectura

ORGANIZA de sus textos identifican informacion sobre

DATOS DE estadistica, tipos de estadistica, poblacion y

TIPOS , DE muestra.

ESTADISTICA, Los estudiantes elaboran un cuadro comparativo Practica 10

POBLACION Y | sobre caracteristicas, semejanzas y diferencias | Calificada

MUESTRA. sobre
Estadistica descriptiva e inferencial, sobre 25
muestra y poblacién.
Organizados en grupos de dos (Tandem) elaboran
ejemplos sobre estadistica descriptiva, e 10
inferencial; poblacién y muestra, para

ELABORA posteriormente presentarlo a través de la técnica

CONCEPTOS del museo. El profesor refuerza y aclara los

SOBRE LOS | contenidos.

TIPOS DE | El profesor pregunta: ¢Qué aprendimos hoy?,

ESTADISTICA, éCémo lo aprendimos? y (Qué dificultades se

POBLACION Y | presentarony como fuimos superandolo?

MUESTRA. Las alumnas seleccionan informacién periodistica

donde se aplican estadistica descriptiva e
inferencial, ademas de poblaciéon y muestra, sobre
la cultura Moche
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IV.

Evaluacién de capacidades:
Criterios Indicadores Instrumentos
Identifica informacion pertinente sobre Guias de
Razonamiento y | estadistica, tipos, poblacién y muestra; a través | observacion
Demostracion de la técnica del subrayado.
Organiza informacion sobre estadistica, poblacion Lista de
y muestra a través de un cuadro comparativo. cotejo
Resolucion de | A través de ejemplos elabora conceptos sobre los | Hoja de
problemas tipos de estadistica, poblacién y muestra. evaluacion
Evaluacién de la actitud ante el area:
Actitudes N Instrumentos

Observables

Respeto a las normas de
convivencia.
Disposicion
democratica.
Responsabilidad y honestidad
en sus trabajos.

cooperativa y

Participacidon Activa

Presenta oportunamente sus
trabajos y tareas.
Muestra disposicion
trabajar en grupo.
Respetan las
convivencia

para

normas de

Guias de observacion

me
_fih;i;.ﬁ%»*?'
Sheila Swralla Pinedo

DNI18157345

AN, BELEN VERTIZ CABREJO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

1.1. Institucion Educativa

1.2. Nivel

1.3. Grado y Seccidn
1.4. Profesora

1.5. Area

1.6 Tema Transversal

1.7 Nombre de la Unidad

: Primaria
:20

: "SANTO DOMINGO DE GUZMAN”

:Sheila Sierralta Pinedo

:Matematica

:Educacion para la gestién de riesgo y la

conciencia ambiental.
: “Celebremos nuestro aniversario

Institucional con alegria, respetando normas

de seguridad”

1.8 Nombre de la sesion: "RECONOCEMOS LAS CLASES DE
VARIABLES EN L/-\
RECONSTRUCCION REGIONAL"

1.9 Fecha

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos
II.- CUADRO DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E

INDICADORES A TRABAJAR EN LA

SESION:

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Plantea y resuelve
situaciones

problematicas de
cantidades que implican

la construccién y el uso

de ndmeros y
operaciones,

empleando diversas
representaciones y
estrategias de
resolucion que
permitan obtener

soluciones pertinentes
al contexto.

Representa situaciones
que involucran
cantidades y
magnitudes en
diversos contextos.

Elabora diversas
estrategias  haciendo
uso de los numeros vy
operaciones para
resolver problemas.

Expresa con Material
Concreto y simbolos,
los nameros naturales
hasta 90 a partir de
situaciones ludicas.

Utiliza
descomposiciones
aditivas para expresar
los nameros naturales
hasta 90.
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III. Secuencia didactica:

Ag;::g:zj:s Estrategias Recursos Tiempo
Se presenta a los estudiantes el siguiente problema | Cuartillas 10
motivador: “Enlazando parejas”. Se presenta tres de
parejas de variables: una pareja de variable cualitativa, cartulina
la segunda cuantitativa continua y la tercera
cuantitativa discreta. Se les coloca dentro de un

ANALIZA rectangulo, en el cual se deben enlazar las parejas de

VARIABLES variables sin chocarse entre ellas, ni con el borde del

ESTADISTICAS | rectangulo. anexo 1

Y su | El docente promueve el didlogo con los estudiantes 10

CLASIFICACIO | sobre el proceso de resolucién del problema. Limpia tipo

N. Se recogen sus saberes previos a través de
interrogantes: éSe podra formar pareja entre el peso
del cemento y el nimero de viviendas reconstruidas?,

y se podra formar pareja entre la clase de ladrillo y el

peso del cemento?. Explica tus razones.

Se conduce al Conflicto Cognitivo: ¢Qué nombre 20
reciben las parejas de clase de ladrillo, las de peso del Pizarra

cemento y las de nimero de viviendas reconstruidas?,

équé es variable estadistica y como se clasifican?

Leen, observan y analizan informacion de variables

ELABORA estadisticas y su clasificacién, asi como el ejemplo

EJEMPLOS DE | Propuesto en la pag.147 de su texto escolar.

VARIABLES Se sistematiza la informacién, registrandola en un 15

ESTADISTICAS | Mapa conceptual. Libros del

Y sy | Desarrollan en tandem la Actividad 30 de la pag.148 del area del 5

CLASIFICACIO | libro, las preguntas: 1d, 4 a,5 d-e-f-g; 6 y 8. MED

N -Se organizan y exponen sus estrategias de resolucion. 30
El profesor refuerza hasta este momento los aspectos Practica
mas importantes en relacion al tema, con la | Calificada

participacion de los estudiantes.

Elaboran 2 ejemplos propios de variables cualitativas y
cuantitativas sobre aspectos de la reconstruccion
postsismo: materiales de construccion, viviendas,
Instituciones educativas, mano de obra de los albaiiiles,
etc.

Meta cognicion: éQué hemos aprendido?, éQué es
variable estadistica?, écomo se clasifican?, éEn qué se
diferencia la variable cualitativa de la cuantitativa?,
¢Qué dificultades se presentaron? y éCémo fuimos
superandola? Elaboran 2 ejemplos propios de variables
estadisticas y su clasificaciéon relacionadas a su
quehacer diario para su casa
Aplicacién de una practica calificada para evaluar el
logro de habilidades programadas.
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1.

Evaluacién de capacidades:

Criterios Indicadores Instrumentos
Razonamiento y | Analiza Variables estadisticas y su Clasificacién.
Demostracion.
Practica
Calificada.
Comunicacién Elabora ejemplos de variables estadisticas y su
Matematica. clasificacion.
.. Evaluacion de la actitud ante el area:
. Manifestaciones
Actitudes Observables Instrumentos
Demuestra sentido de

Respeto a las Normas de

Convivencia

responsabilidad al realizar su
tarea

Ayuda a sus compafieros a
resolver sus actividades
Comparte estrategias de
resolucién
Culmina las
programadas
Respeta los puntos de vista
diferente

actividades

Guia de Observacion

]
'Be

iI: i ¥ ] irr'
Sheila Swralla Pinedo

DNI18157345

"HMA. BELEM VERTIZ CAEREJOS

DIRECTORA
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

A. DATOS GENERALES:

1.1. Institucion Educativa

1.2. Nivel

: Primaria

: “SANTO DOMINGO DE GUZMAN”

1.3. Grado y Seccidn
1.4. Profesora

:20

:Sheila Sierralta Pinedo

1.5. Area
1.6 Tema

1.7 Nombre de la Unidad

:Matematica
Transversal

conciencia ambiental.

:Educacion para la gestién de riesgo y la

: “Celebremos nuestro aniversario

Institucional con alegria, respetando normas

de seguridad”

1.8 Nombre de la sesion: "ELABORAMOS TABLAS
PITAGORICAS”

1.9 Fecha

1.10 Duracién (en minutos): 90 minutos
B. Desarrollo de la secuencia didactica propuesta en el siguiente

cuadro.
Evaluacion | Materiales

Indicadores de | Acciones Didactica dela Y Recurso
logro Actividad
1.1Reconoce la Inicio: Cancion Ficha de Cartulina

multiplicacion. | Saludo con una cancidn. observacion | Plumon
1.2Interpreta Como estan mis amigos } bis regla

jugando la Como estan. Meta

tabla de Muy bien. cognicién

multiplicar. Este es un saludo de amistad éQué
1.3Elaborar tabla | Que bien. aprendi?

de doble Haguemos lo posible

entrada. De ser buenos amigos.

Como estan mis amigos } bis
Como estan.

Muy bien.

- Después de cantar la cancidn,
reflexionamos y responden.

- ¢COmo se sienten?

- ¢COmo se deben ser con
nuestro compaferos?

- ¢Con nuestra maestra?
Ahora que estan contentos
vamos a jugar.
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Desarrollo:

Cuando queremos jugar con la

tabla:

Nos preparamos para jugar.
-Formamos grupo de 3
integrantes cada uno.
-Cada grupo debe
contar con una tabla
pitagorica.

+ |1 2 3 4 5 6 7 8 9
112 3 4 5 6 7 8 9 1
0

2|3 4 5 6 7 8 9 1 1
0 1

314 5 6 7 8 9 1 1 1
0 1 2

4|5 6 7 8 9 1 1 1 1
0 1 2 3

51|16 7 8 9 1 1 1 1 1
0 1 2 3 4

6 |7 8 9 1 1 1 1 1 1
0 1 2 3 4 5

7|8 9 1 1 1 1 1 1 1
0 1 2 3 4 5 6

819 1 1 1 1 1 1 1 1
0 1 2 3 4 5 6 7

9|1 1 1 1 1 1 1 1 1
0 1 2 3 4 5 6 7 8

¢Cémo lo haremos?
. Elijan turno
. Cada uno, en su turno, dice
un numero del tablero
pitagdrico.
. Los demas tienen que decir
todas las parejas de niumero
que al sumar sean dichos
nimero.
Por ejemplo:
. Un nifo dice 6.
. Un companero dice: 6= 5+1,
y otro 6=3+2
-Ahora ubica los
nimeros 12, 15y 18y
expresa cada uno de
ellos.
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Cierre:
-Cada grupo expresa
como se han sentido
con este juego.
-Cada nino se va hacer
una tabla para jugar en
casa con sus padres y
hermanos.

Lol ol ' :
iy i e Jeafen P Op s
) S;L:i‘lh:ar%é' taPinedo HMA. BELEN VERTIZ CABREJOS

DNI18157345 . DIRECTCRA
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INFORME SOBRE LA APLICACION DE LAS SESIONES DISENADAS

A. IDENTIFIAR:
0 Area Curricular: Matematica
Nombre de la sesion: Jugando con la tabla
Grado: 2°
Duracion: 2 horas pedagdgica
Estrategia: Creencia, actitud y emociones en matematica

Y s R s [ e |

B. Elaborar la reflexion critica:

0 Los nifios se sintieron contentos al participan en grupo con la tabla
pitagdrica.

0 Para los nifios fue un juego divertido y compartidos con sus
compaferos.

0 Los nifios quedaron muy contentos al final de la clase.

0 La estrategia que se utilizo permitid lograr éptimos resultados, ya que
los nifios se divirtieron, se sintieron Feliz con este juego en las
matematicas.

0 Los nifos identificaron en la tabla que un nimero, donde se suma de
diversas formas da un mismo resultado.

0 El cambio de actitud de los nifios todos alegres.

0 Los nifios estuvieron atentos hasta el final de la clase.
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"DISCIpuLos v misIONERQS

SESION DE APRENDIZAJE N© 12

A. DATOS GENERALES:

1.1. Institucion Educativa

1.2. Nivel

: Primaria

1.3. Grado y Seccidn :20

1.4. Erofesora
1.5. Area

1.6 Tema Transversal

1.7 Nombre de la Unidad

1.8 Nombre de la sesion:

1.9 Fecha

:Sheila Sierralta Pinedo
:Matematica

conciencia ambiental.

“‘a& 2=

: "SANTO DOMINGO DE GUZMAN”

:Educacion para la gestién de riesgo y la

: “Celebremos nuestro aniversario

Institucional con alegria, respetando normas

de seguridad”

PROPIEDADES DE

"ELABORAMOS LAS

MULTIPLICACION CON LAS

SEMILLAS"

1.10 Duracién (en mlnutos) 90 minutos

B. Desarrollo de la secuencia didactica propuesta en el siguiente

=

cuadro.
Evaluacion de la Materiales
Indicadores de logro Acciones Didactica Actividad Y Recurso
Ficha de observacién | Goma
1.1. Reconocer las Inicio: del desempeiio en el | Semillas:
propiedades de la El docente dialoga con los nifios como vamos a aula Zapallo,
multiplicacion. disfrutar con las semillas de la comunidad para payar,
1.2. Elaborar las reconocer las propiedades de la multiplicacion. Ficha de evaluacion fréjol,
propiedades de la habas,
multiplicacion. Desarrollo: maiz,
Cuando queremos disfrutar con las semillas. cancate,
Nos formaremos en grupo de tres con nuestros etc.

materiales, para que cada grupo, elabore una
propledad de la multlpllcaC|on
Cada grupo escogera la semilla que le
guste para hacer su trabajo, y le
demuestre con las semillas cada
propiedad.
Propiedad conmutativa.
Propiedad asociativa.
Propiedad distributiva con respecto a la
adicion.
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Cierre:

- Exponen por grupo sus trabajos como lo
han hecho y el resultado que han
obtenido.

- Mencionar las propiedades de la
multiplicacion.

- Exponer sus conclusiones sobres las
propiedades de la multiplicacion.

- Averiguar en casa con la ayuda de sus
padres o hermanos como puedes hacer
con las semillas la propiedad distributiva
con respecto a la sustraccion.

Do nfl .
I\

iy i e v T S s
S;E‘/itlis. rralta Pinedo HMA. BELEN VERTIZ CABREJOS

DNI18157345 DIRECTCRA
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INFORME SOBRE LA APLICACION DE LAS SESIONES DISENADAS

A. IDENTIFIAR:

I
I

I
I
I

Area Curricular: Matemética

Nombre de la sesion: Elaboremos las propiedades de la
multiplicacion con semillas.

Grado: 2°

Duracion: 2 horas pedagdgicas

Estrategia: Modelado

B. Elaborar la reflexion critica:

I

I

I

I

Los nifos se sintieron con ganas de trabajar con las semillas que era
util en el area de matematica.

Tenian tanta emocion al pegar las semillas en columna e en fila para
reconocer la propiedad conmutativa de la multiplicacion.

Los ninos quedaron satisfecho de su trabajo al finalizar de la actividad.
La estrategia del modelado nos permitié a dar buenos resultados con
los nifios en el aprendizaje de la actividad.

Los nifios elaboraron muy emocionados las propiedades de la
multiplicacion.

Reconocieron por medio de sus trabajos las propiedades de la
multiplicacion.

Quedaron muy contentos y feliz de haber utilizado las semillas en su
trabajo de aula.

D. Presentar las Evaluaciones del estudiante.

Nombre y apellidos

ota

Avalos Espino, Milagros

Flores Vasquez, Alin

Paredes Chumbes, Luz

Paredes Chumbes, Julio

Peralta Arango Maryori

Toledo Espino, Luis

> > w2

E. Establecer una valoracion cualitativa.
- La capacidad propuesta.
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"DISCIpuLos v msIONERQS

SESION DE APRENDIZAJE N° 13

I. I?ATOS GENERALES:
1.1Area: Matematica
1.2Componente: Geometria y medicion.

1.3Capacidad: Interpreta la ubicacién de figuras geométricas planos en

el primer cuadrante del plano cartesiano.
1.4Contenido: Ubicar figuras geométricas en el plano cartesiano.
1.5Nombre de la actividad: Figuras geométricas en el plano

cartesiano.
1.6Grado: 2°

1.7Duracion de horas pedagadgicas: 2 Horas
1.8Estrategia: Creencia, actitud y emociones matematicas.

II. Desarrollo de la secuencia didactica propuesta en el
siguiente cuadro.

Evaluacion Materiales
Indicadores de | Acciones Didactica dela Y Recurso
logro Actividad
Inicio: Ficha de

1.4Reconoce el El docente dialoga con los nifios sobre el observacion Rafia

plano plano cartesian_o que esta formado por dos Cinta

. rectas perpendiculares. A la recta .

cartesiano. horizontal se le llama “eje X" Ficha de Goma
1.5Reconoce los | A la recta vertical se le llama “eje Y”. Al evaluacién Hilo de

ejes del plano | punto donde se cortan los ejes se llama colores

cartesiano. origen. Regla
1.6Reconoce los Plumones

pares

ordenados en

el plano

cartesiano.
1.7Reconocer las

figuras

geométricas en 0123456 7

el plano A los puntos ejes Horizontal (5,6) y (3,2)

cartesiano. se les llama pares ordenados.

- Se hizo el plano cartesiano con la ayuda
de los nifios en la pizarra.

Desarrollo:

- se forman en grupo de 3 para >
representar figuras geométricas en el
plano cartesiano en su cuaderno de
trabajo.

- Ahora vamos ubicar los puntos M(1;5)
N (5; 5 YR(1; 1).

Al unir los puntos MNR, se forma un
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triangulo.

A

7
M N

=N W D O ON

01T 234 56 78 >

-El triingulo tiene tres lados :
NN, NR y RM, Asimismo tiene tres
vértices.
- Ademas, se tiene que el par ordenado
que representa el punto S es: (6; 4).
1. Copia en el plano cartesiano los puntos
A(1;6) ; B(1;2) ; C(6;6) ; Y D(6;2).
Une los puntos A con B, B con C, C con D
y D con A.
. ¢Que figuras se ha formado?
. ¢Que elementos y caracteristicas tiene?
2. Ubica los puntos M(1,1); N(5,1); y
S(1;5). Ubica el punto R tal que al unir
MN, NR, RS y SM se forma un cuadrado.
Escribe el par ordenado de R.
Cierre:
Exponer su trabajo que ha hecho en su
cuaderno un representante de cada
grupo.
Luego cada grupo formulara una
pregunta diferente y creativa referente
como ubicar los puntos en el plano
cartesiano.
En casa con ayuda de sus padres y
hermanos mayores haran el siguiente
ejercicio.
Dibuja una figura y escribe el par
ordenado de cada uno de los vértices de

dicha figura.
Y
7
1 -
0 \ 1 7 7 X
II: |'r i'l': "|rF'
héila Sdrraha Pinedo HNA. BELEN VERTIZ CABREJOS
ShDLI?‘fSJ’Z-‘-S : DIRECTORA
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INFORME SOBRE LA APLICACION DE LAS SESIONES DISENADAS

A. IDENTIFICAR:

I
I

I
I
I

Area Curricular: Matemética

Nombre de la sesion: Representa figuras geométricas en el plano
cartesiano.

Grado: 2°

Duracion: 2 horas pedagdgicas

Estrategia: Uso del cuaderno de matematica.

B. Elaborar la reflexion critica:

I

I

I

I

Los ninos tuvieron mucho interés en hacer su plano cartesiano y
ubicar los puntos en el.

Cuando al unir los puntos, se emocionan al reconocer la figura
geométrica.

Los nifios quedaron satisfecho al finalizar la sesion de la actividad.
La estrategia que se utilizd permitié que los nifios estuvieran atentos y
tener mucho cuidado en su cuaderno que es un instrumento de
trabajo para cada uno de ellos.

Los nifios tenian mucho cuidado con su cuaderno, para ello es un
instrumento muy valioso.

La responsabilidad al disefiar su trabajo en su cuaderno de
matematica.

El cambio de actitud que tomaron los nifios respecto a su cuaderno
que a diario va ir cambiando.

D. Presentar las evaluaciones de los estudiantes

Nombre y apellidos

ota

Avalos Espino, Milagros

Flores Vasquez, Alin

Paredes Chumbes, Luz

Paredes Chumbes, Julio

Peralta Arango Maryori

Toledo Espino, Luis

> >\ > > 2
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"DIScIpuLos v misIoNERQS

SESION DE APRENDIZAJE N° 14
A. DATOS GENERALES:
0 Area: Matemética
0 Componente: Estadistica
[ Capacidad: Resolucion de problemas.
[ Contenido: Interpretar y elaborar grafico de barras.
0 Nombre de la actividad: Elaborar grafico de barras.
0 Grado: 2°
0 Duracion de horas pedagodgicas: 2 Hora
0 Estrategia: Técnica de lectura analitica.
B. Desarrollo de la secuencia didactica propuesta en el siguiente
cuadro.
Evaluacion Materiales
Indicadores de | Acciones Didactica dela Y Recurso
logro Actividad
Inicio: Ficha de
El docente dialoga con los nifios observacion Rafia
1.1Reconoce el ¢Como elaborar graficas con el Cinta
plano dato de una tabla? Ficha de Goma
cartesiano. P evaluacién Hilo de
1.2Reconoce los - colores
ejes del plano Q—I) "Z ) Regla
cartesiano. e ? Plumones
1.3Reconoce los | Queremos regalarle un regalo a la
pares profesora Lorena, entre todos los
ordenados en | Nifios.
el plano Hemos decidido hacerle un regalo
cartesiano. entre todos los compafieros de
1.4Reconocer las | clase, Flores, bombones, libro,
figuras peluche, un viaje,
geométricas en Elaborar una grafica
el plano 1. recoger datos.
cartesiano. ° T_:_;. Encuesta
7 Flores
‘; !‘ Bombones
Libro
Peluche
Viaje
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2. Ordenar datos en una tabla:
Regalo NO de
ninos
Flores 5
bombones | 2
libro 3
peluche 1
viaje 3
total 14
Desarrollo:

- Nos formamos en grupo de tres
parase forman en grupo de 3 para
elaborar grafico de barra.

- Asistentes a la I.E “Santo
Domingo de Guzman”

Cierre:

- Cada grupo expondra a sus
companeros de aula,
explicando como lo han
hecho.

- Luego cada grupo formulara
una pregunta diferente y
creativa a partir de los
mismos datos del problema.

En sus casas haran con sus
familiares la tabla de frecuencia y
elaborar grafico de barras en su

cuaderno.
| XY ',Irr.
Sheila Siprralta Pinedo r D"I'Hl:;‘“r# EJOE
DMI-1 8157345 ~JDIRECTORA
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SESION DE APRENDIZAJE N° 15

I. ~ DATOS GENERALES:

1.1Area: Matematica

1.2Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de
Cantidad.

1.3Capacidad: Matematiza situaciones.

1.4Indicador: Resolver problemas de dos etapas que implican avanzar
y avanzar, expresandolos en forma oral, grafica y simbdlica.

1.5Contenido: Conteo de nimeros en base 10.

1.6Nombre de la actividad: Jugamos el correcaminos con dos dados.

1.7Grado: 2°

1.8Duracion de horas pedagadgicas: 2 Horas

1.9Estrategia: Creencia, actitud y emociones matematicas.

II. Desarrollo de la secuencia didactica propuesta en el
siguiente cuadro.

Momentos de lo sesion

1. mNicio

® Recoge los saberes previos. Para ello, sacalos al patio de la escuelay
pideles que, de acuerdo con la consigna: avancen 3 pasos y luego 5
pasos, écuantos pasos avanzaron en total? Escucha sus respuestas.
Luego da otra consigna: avancen 3 pasos, 4 pasos y 5 pasos mads,
¢cuantos pasos han avanzado? Escucha sus respuestasy comentarios.

® Comunica el propdsito de la sesidn: diles que hoy resolveremos
problemas que implican avanzar y avanzar para hallar cantidades.

® Revisa, con los nifios y las nifias, algunas normas de convivencia que
les permitan trabajar en un ambiente favorable:

Normas de convivencio
» Respetar la opinion de sus comparieros.
= Cuidar los moderiales que se usordn.
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£Qué necesitamos?
@ Una plantilla del juego El correcaminos.
® 2 dados blancos.

4C6mo nos organizamos?
@ Se juega entre 4 personas (2 parejas).
@ Cada pareja tiene un turno de juego.

Reglas del juego:

@ Se tiran los tres dados juntos.

@ Se debe avanzar |a cantidad que sale en los dados.

® Luego de cada turno, la pareja debe registrar la jugada en su cuaderno
antes de que le toque el turno siguiente.

® (Gana la pareja que entra en la casita; para ello debe llegar primero a
60 y superar el reto.

@ El reto consiste en explicar con regletas las jugadas que hicieron y
cOmo ganar el juego.

Asegurate de que los nifios y Ias nifias comprendan el juego realizando
algunas preguntas como: ¢como se juega el ludo matematico?, équién
gana el juego?, ¢cudles son las reglas del juego? Pide que, en parejas,
expliquen el problema a un compafero o compaiiera.

Promueve en ellos la bisqueda de estrategias. Para ello, pregunta:
¢Este juego es parecido a otro que ya conoces?, ¢como lo jugaste?,
¢qué te ayudo para jugar?, etc.

Permite que los estudiantes se organicen y hagan un ensayo del
juego. Solicita que cada uno registre los puntos obtenidos de sus
lanzamientos.

Intervén en este proceso con las siguientes preguntas: en un
lanzamiento, ¢ cuantos puntos sacaste en cada dado?, écuantos puntos
en total sacaste en dos dados?, écuantos puntos sacaste en total?, etc.

Una vez concluido el juego y teniendo un ganador por equipo, pide a
cada ganador que escriba en la tabla la dltima jugada ganadora. Un
posible registro de puntajes seria el siguiente:
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Lorena [ 5
lusto 6 5
kdarisol 2 4

® Propdn a los estudiantes que en equipo usen el material Base diez
para responder las siguientes preguntas:
— En la dltima jugada, ¢ cuantos puntos avanzd Lorena con un dado?

— En la dltima jugada, écuantos puntos avanzd Lorena con los dos
dados?

® Propon a los estudiantes que en equipo usen la recta para responder
las preguntas. Posibles esquemas serian los siguientes:

En la dltima jugada, ¢ cudntos puntos avanzd Lorena con un dado?

o
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— En la dltima jugada, écuantos puntos avanzd Lorena con los dos

dados? f________\ /"""_""“\

[ 1 1 L1 1
| I I I 1 1 I T
O30 40 41 4F 45 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 R4 55 &4 57 32 X0 8D

© &
® ©

Punitaje inicial  Puntajefinal  Puntaje final

® Continda este proceso preguntando y repreguntando por las
cantidades finales en cada situacion. Registra los aprendizajes de los
estudiantes usando la lista de cotejo.

® Formaliza lo aprendido con la participacion de los estudiantes; para
ello, pregunta: {qué operacion(es) hemos realizado?, {como las hemos
realizado? Apodyate en las representaciones gue hicieron en clase. Para
saber finalmente cual es el puntaje final se tuvo que avanzar y avanzar,
es decir, se avanzo dos veces.

— [Estasdosacciones implican primero sumary, después, tambien sumar.

— Como resultado de estas dos acciones hay una situacidn final en la
gue se observa la cantidad total que se avanza y avanza.

® Reflexiona con los nifios y las nifias sobre las estrategias y recursos
gue utilizaron para solucionar el problema planteado con preguntas
como: éte fue facil encontrar la respuesta?, {como lo lograste?; festas
seguro de gue es la respuesta correcta?, como puedes comprobarlo?,
¢te ayudo utilizar los esquemas?

I I e

® Dialoga con los nifios y las nifias sobre lo aprendido y pregunta:
iqué aprendimos hoy?; ¢los materiales que utilizamos te ayudaron
a comprender y resolver el problema?; ¢para qué nos servira lo que
aprendimos hoy?

® Indica a los nifios v las nifias que resuelvan en casa la pagina 108,

actividad 4, del Cuaderno de trabajo de Matemiitica 2.
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Anexo 1
€l correcominos
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VALORACION CUALITATIVA DE LA SESION

LOGROS:

Los alumnos (as) mediante el juego, despertaron el interés en el desarrollo de la
capacidad de razonamiento, fomentando actividades positivas en sus aprendizajes.

Ellos arman correctamente el rompecabezas a partir de los resultados obtenidos.

DIFICULTADES:

Se requiere de mayor nimero de materiales ludicas para apoyar las sesiones de

aprendizaje.

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE QUE PERMITIERON OPTIMOS
RESULTADOS:

METODOS LOGICOS: Inductivo, Deductivo, Ludico o juegos 16gicos
METODOS ACTIVOS: Individualizados, grupales, tamdén
METODOS DE PROBLEMAS.
METODOS POR DESCUBRIMIENTO
TECNICAS:

Situaciones orales:  Ejercicios préacticos, pruebas escritas,

organizadores gréficos, otros.

PROCEDIMIENTO: Analisis ,Sintesis ,Demostracion, lluvia de ideas,

debate, otros

EVIDENCIAS DE LA SESION: (MATERIALES, TRABAJO DE LOS NINOS,
ETC))

MEJORAS Y CAMBIOS:

El procedimiento al resolver un determinado ejercicio aplicando la técnica del juego
ludico, previa planificacion ha permitido asumir el reto de mejorar el aprendizaje en
los nifios(as) motivados en tomar actitudes positivas ya que permite desarrollar el
pensamiento critico, la atencion, la concentracion, memoria. Estimula los procesos

cognitivos basicos y superiores.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al aplicar la técnica de juegos didacticos, ha permitido asumir el reto de mejorar el
aprendizaje en los nifios(as) Se ha logrado motivarlos en la solucion de determinados
problemas, ya que son de la realidad y permiten analizarlos positivamente.

Dicha estrategia ha facilitado el desarrollo de la capacidad de razonamiento y propicia

una actitud positiva en los nifios y nifias hacia el aprendizaje de las matematicas.

EN LA EVALUACION DE LOS NINOS Y NINAS HEMOS UTILIZADO LO

SIGUIENTE:

e Autoevaluacion: El (la) nifio (a) lo hace por si mismo

e Heteroevaluacion: En forma individual y grupal

e Coevaluacion: El profesor evalla al nifio o nifia, a través de diversos instruentos
mencionados en el disefio, podemos mencionar algunas que han logrado que los

resultados sean positivos, asi tenemos:
El dialogo

Ficha de observacion
Intervenciones orales,

Anadlisis de casos

Desarrollo

Completamiento

O O o o o &a &a

Ordenamiento, etc.

VALORACION CUALITATIVA

El indice de los resultados obtenidos fueron favorables en un 95%, ya que he logrado
que mis alumnos mejoren sus calificativos.

Se propicia un analisis sobre las actividades recreativas, en este caso el rompecabezas,
que despertd el interés de los estudiantes, comparando resultados que tenian que ser
exactos, de lo contrario no podrian armar el rompecabezas.
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