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RESUMEN

El objetivo de la tesis titulada “El juego como estrategia didactica y la resolucion
de problemas en el Area Logico Matematica de los estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucién Educativa Pablo Patron Lurigancho-Chosica de la UGEL
N° 06 en el 2016”, es determinar si la estrategia del juego mejora la resolucion de
problemas aritméticos de los estudiantes. Su hipdtesis es: El juego como
estrategia didactica se relaciona significativamente con la resolucién de problemas
aritméticos del area Légico Matematica en los estudiantes del 3° Grado de
Primaria. Es una investigacion basica, de enfoque cuantitativo y nivel descriptivo;
su disefio es no experimental-transversal-correlacional. Se concluye que los
juegos como estrategia didactica no se relacionan directamente con

la resolucibn de problemas matematicos porque su coeficiente de
correlacion de Spearman rho=,395; denota una baja relacion entre las variables;
ademas, su nivel de significancia real es mayor que el nivel de significancia tedrico
(p= ,105 = ,05); por lo tanto, rechaza la hipétesis alternativa, y se acepta la
hipétesis nula: No existe relacién significativa entre el juego como estrategia
didactica y la resolucion de problemas l6gico matematicos en los estudiantes del
tercer grado de primaria. Su muestra es de 18 estudiantes. Las variables son:
Independiente, el juego como estrategia didactica; y la dependiente, la resolucion
de problemas en el area Logico Matematica. El problema es: ¢ Qué relacidn existe
entre el juego como estrategia didactica y la resolucion de problemas de

Matemaética en estudiantes del 3° Grado de Primaria?

Palabras claves: El juego, estrategia didactica, resolucion de problemas, Area

Logico Matematica, estudiantes tercer grado.
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ABSTRAC

The thesis: "The game as a didactic strategy and the resolution of problems in the
Mathematical Logical Area of the students of the 3rd Grade of Primary of the
Educational Institution Pablo Patron Lurigancho-Chosica of the UGEL N ° 06 in
2016", has as Objective to determine if the strategy of the game improves the
resolution of arithmetic problems in the students. Poses the hypothesis: The game
as a didactic strategy is significantly related to the problem solving in the
Mathematical Logical Area in the students of the 3rd Grade of Primary. It is a basic
research, quantitative approach and descriptive level, its non-experimental-
transversal-correlational design. The statistical treatment concludes that games as
a didactic strategy is not directly related to solving mathematical problems because
their Spearman correlation coefficient rho =, 395; denotes a low relation between
the variables; in addition, its level of real significance is greater than the level of
theoretical significance (p =, 105 =, 05); therefore, it rejects the alternative
hypothesis, and the null hypothesis is accepted: There is no significant relationship
between the game as a didactic strategy and the solving of mathematical logical
problems in third grade students. His sample is 18 students, single session. The
variables are, independently: game as a didactic strategy, and the dependent one:
Problem solving in Mathematical Logical Area. The problem statement: What is the
relationship between the game as a didactic strategy and solving math problems

in 3rd grade students?

Keywords: The game, didactic strategy, problem solving, Mathematical Logical

Area, third grade students.

Xiv



Capitulo I:
El problema de investigacion y otros

1.1 Planteamiento del problema

Desde inicios de la existencia de los seres vivos en el mundo, los humanos nos
hemos diferenciado del resto de las especies vivientes por diversas razones, una
es la capacidad cerebral de reflejar la realidad en forma de sensaciones y
percepciones, ademas, poseer lenguaje y, también, por tener condiciones para
resolver circunstancias adversas, modificandolas en favor de nuestro beneficio.

Es asi, que comenzamos un especial y complicado desarrollo cultural a través
de los siglos, cuyas evidencias estan en los diversos restos materiales encontrados
en diversas culturas. En la actualidad, el contexto del creciente desarrollo cientifico
y tecnoldgico coloca a la sociedad frente a un gran desafio.

Las personas requieren de una actitud reflexiva y analitica que les permita
plantear y resolver las diversas situaciones cotidianas que se presenten. Es asi que
el conocimiento y la practica adecuada de las matematicas se hacen de vital
importancia en la vida, y la educacion debe asumirlo responsablemente, expresan
Astola, Salvador y Vera (2012, p. 19, tomando como fuente de referencia al
MINEDU, 2009).

Pero, una de las dificultades que encuentra un estudiante del nivel primario
cuando se prepara para resolver problemas aritméticos, es el empleo del método
y, por otro lado, la interpretacién del problema en si. Esto es comun en los discentes
gue cursan el tercer grado, de quienes, se supone que conocen la sumay resta, la

multiplicacion y division.



La actitud normal del estudiante es preguntar después de leer el enunciado del
problema, para saber ¢ qué tipo de operacion matematica debe utilizar, para, luego,
verificar si entendi6 el problema a resolver? Pero, resulta que una de las etapas
complicadas del proceso de resolucion del problema matematico para un
educando, es la propia lectura del problema.

En estos casos, se tiene que conocer también cual es el nivel de conocimiento
que tiene de su lengua materna, como el vocabulario, si es bueno o pobre, su
capacidad de expresién hasta el nivel de comprension lectora, factores que hacen
gue muchos nifios no entiendan el enunciado del problema.

Pero, ademas, existe una mala costumbre: el de no leer el texto completo y, esto
complica en mayor grado la resolucion del problema. A pesar de qué hoy en el Peru
se ha implementado un nuevo Curriculo Nacional, el cual presenta los objetivos de
la educacion moderna, con propuestas didacticas y métodos orientados a lograr
una transformacion pertinente y de calidad en este sector, donde el docente debe
asumir su rol y aplicar actividades de aprendizajes empleando nuevas estrategias
de ensefianza que ayuden al alumno reforzar, superar o desarrollar sus
capacidades y habilidades en el pensamiento logico matemético, siguen
persistiendo los problemas de resolucion de problemas matematicos y, para el caso
de nuestra investigacion, de las operaciones basicas de aritmética.

Sin embargo, las evaluaciones nacionales e internacionales, reflejan una
realidad educativa alarmante, tanto en el area de matematica como en
comunicacion.

Es asi, que la Unidad de Medicién de la Calidad Educativa del MINEDU, informa
gue en la evaluacion censal del 2016 participaron 1 millon 635, 911 estudiantes, de

segundo y cuarta grado de primaria y segundo de secundaria de 53,499



instituciones educativas, donde sobresalen avances significativos en el aprendizaje

de matematicas, pero un ligero descenso en los resultados de lectura.

Matematica: resultados nacionales segun niveles de logro

2.7 grado de primaria

Matematica ECE 2007 — 2016
34,1
25,9 26,6 g
7.2 a4 13,5 13.8 13,2 12,8 16,8 .
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Figura 1. Resefia gréafica de los resultados de las pruebas ECE del Area de
Matemética de los ultimos 10 afios del segundo de primaria.
Obtenido de Minedu (2016) en http://noticia.educacionenred.pe/2017/04/ece-2016-
minedu-publico-resultados-evaluacion-censal-estudiantes-abril-2017-umc-
119709.html
1.1. Descripcion de la situacion problematica
Ferrer (2000, p.23), anota que:
Se debe tener en cuenta que el proceso de resolucion de problemas es
una de las actividades basicas del pensamiento, por lo que permite al
estudiante activar su propia capacidad mental, ejercitar su creatividad,
reflexionar y mejorar sus procesos de pensamiento para afrontar
situaciones problematicas con una actitud critica.
Pero, para el caso de nuestros estudiantes de primaria, estos no logran alcanzar
lo sefialado por Ferrer y, por consiguiente, tiene un efecto negativo para el avance

de su aprendizaje, que muchas veces, va a repercutir en la desmoralizacion, baja

de autoestima, disminucion de su interés por asistir a la escuela, etc.
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Figura 2. Resultados nacionales de matematica, segun medida promedio entre
2007-2016. Obtenido de Minedu (2016) en http://noticia.educacionenred.pe
/2017/04/ece-2016-minedu-publico-resultados-evaluacion-censal-estudiantes-
abril-2017-umc-119709.htmi

Los principales problemas, dentro de los procesos matematicos, se debe a
multiples factores. Pero el de mayor incidencia en los estudiantes es que presentan
dificultades en la comprension lectora de los problemas matematicos, por lo que no
pueden procesar, analizar, deducir y construir significados a partir de textos que
problematizan una situacién matematica, tal es el caso de los estudiantes del tercer
grado de la Institucion Educativa Pablo Patrén, donde realizamos nuestra
investigaciéon de campo. Esta problematica fue comprobada cuando se aplicé los
instrumentos de investigacién, que contenian problemas aritméticos para que sean
resueltos por ellos.

Hoy en nuestro pais, el sistema educativo esta preocupado por innovar la
pedagogia, estimulando a los docentes a que busquen nuevas herramientas para
mejorar la calidad de la ensefianza, generar formas novedosas para que el proceso
ensefianza-aprendizaje sea significativo, a fin de garantizar el desarrollo personal,

social y cultural de nuestra nifiez y juventud. Una de esas innovaciones es incluir el



juego, el que a través de los tiempos ha sido motivo de un gran interés y estudio en
el sector educativo, debido a su importancia y aporte que tiene en el desarrollo
infantil y en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios.

Esta comprobado, a través de décadas, que el juego sigue siendo relevante para
el infante, motivo por el cual pedagogos, psicélogos, neurdlogos, entre otros
profesionales, han realizado estudios para conocer los efectos que produce en la
resolucion de problemas y la adquisicion significativa de conocimientos,
especificamente en lo referente a I6gico matematica, que por ser ciencia abstracta

resulta dificil para su aprendizaje en los nifios.
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Figura 3. Resultados de los logros en matematica por regiones segun promedios
2016. Fuente: Minedu (2016). En http://noticia.educacionenred.pe/2017/04/ece-
2016-minedu-publico-resultados-evaluacion-censal-estudiantes-abril-2017-umc-
119709.html

Al respecto, cabe destacar que la asignatura de l6gico matematica, por su
propia naturaleza, es una ciencia formal, hipotética, deductiva, que presenta
dificultades para su dominio por parte del educando, pero ademas: “Se une a esta
circunstancia factores que limitan el buen desarrollo programético, demostrando

ser una problematica compleja que incide a futuro en el desarrollo cognitivo del
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nifo”. (Godifio, 2005, p. 51). La pedagogia moderna recurre a la estrategia ludica
como una propuesta que plantea situaciones problematicas en actividades
cotidianas y manipulacion de objetos concretos en el aula, que les permita a los
alumnos desarrollar un razonamiento légico. El juego es dispensable para la
iniciacion de la matematica porque facilita los aprendizajes de manera divertida,
despertando la técnica de la exploracion, la concentracion y el placer de aprender
de los nifios en primaria.

Chevellard (1997), concuerda con el planteamiento situacional de la tesis: “como
una disciplina cientifica que aplicada se puede desarrollar a partir de la Psicologia
de la Educaciéon que estudia variables psicoldgicas y su interaccion con los
componentes del aprendizaje” (p. 21). Entonces, la estrategia para el aprendizaje
de la matematica es impartida por unos sujetos especificos para dar conocimiento
sobre contenidos o destrezas concretas a los educandos en un contexto

determinado.
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Figura 4. Resultados por regiones de logros en matematica del 4° de Primaria
2016. Fuente: Minedu (2016). En http://noticia.educacionenred.pe/2017/04/ece-
2016-minedu-publico-resultados-evaluacion-censal-estudiantes-abril-2017-umc-
119709.html

Luego de su aplicacion, se comprobara si los juegos vivenciales mejoran el nivel

de aprendizaje significativo de los estudiantes en la resolucién de problemas. De


http://www.monografias.com/trabajos901/interaccion-comunicacion-exploracion-teorica-conceptual/interaccion-comunicacion-exploracion-teorica-conceptual.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/epistemologia2/epistemologia2.shtml

ocurrir asi, entonces, quedaria demostrado que existe progreso en el nivel de
capacidad de pensamiento en la resolucién de operaciones aritméticas y, una
mayor disponibilidad para aprender contenidos de esta area caracterizada por ser
abstracta, memoristica y dificil. Al lograr este objetivo, entonces, queda la
necesidad de aplicar el juego del sapito como una estrategia didactica para lograr
un aprendizaje significativo en la resolucion de problemas. Frente a esta hipotética
posibilidad didactica, como profesionales de la educacion, creimos oportuno
realizar la presente tesis, aplicando el juego del sapito como un recurso a fin de
ayudar a los nifios y nifias de primaria a resolver una problemética que se presenta
en esta area y, cuya dificultad de resolucion de problemas la hallamos en los
resultados de las pruebas de Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE), denotando

gue los estudiantes no estan aprestados para tal fin.

Como se sabe, el problema de los nifios y nifias escolares en el area ldgico
matematica no solo se rige por la solucién de algoritmos matematicos sino también
en la resolucién de problemas. Por ello, la presente tesis busca comprobar si existe
relacion entre el juego del sapito como estrategia didactica y la resolucion de
problemas de matematica, verificar si existe relacion entre el juego como estrategia
didactica y la resolucion de problemas de suma y resta en estudiantes, indagar si
existe relacion entre el juego del sapito como estrategia didactica y la resolucién de
problemas de multiplicacion y verificar si existe relacion entre el juego del sapito
como estrategia didactica y la resolucion de problemas de division, en los
estudiantes del tercer grado de la IE Pablo Patrén, la cual conoceremos su real
estado de conocimientos y resolucidbn de operaciones aritméticas cuando

apliguemos los instrumentos de investigacion. Creemos que estas actividades se



justifican porgue el juego del sapito puede ser para los nifios una accion realmente
importante en su vida escolar porque a través de él podrian aprender y comprender
la realidad que les rodea, liberar tensiones, desarrollar su imaginacion, su ingenio;
ademas, les ayuda a resolver conflictos y entender su entorno. Al respecto,
Sempertegui (2010) en el Mddulo de Pensamiento Logico manifiesta que:

Para alcanzar el desarrollo del pensamiento légico y abstracto en forma
mAas amena e interesante para los nifios, se sugiere actividades como
acertijos, rompecabezas, cajas con piezas de diferentes formas y
colores, encastres, juegos con imagenes de animales (sapitos, tigres,
etc), juegos de comparacion y de seriacion, adivinanzas y ejercicios, en
cuyas soluciones interviene las habilidades matematicas. (p. 47)

En ese sentido, la institucion educativa Pablo Patron, muestra de estudio de la
tesis, presenta un problema de concepcion de conceptos légico matematico en el
tercer grado, lo que puede mejorarse aplicando una nueva estrategia dinamica que

facilite el aprendizaje y la resolucion de problemas, como es el juego.

i. ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION INTEGRAL DEL NIVEL DE
EDUCACION PRIMARIA EBR - 2016

on el Sistema de de Apoyo a 1a Gestion da la Institucion Educativa - SIAGIE, disponible en hitp:/siag
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Figura 5. Fotocopia del Acta Final del 3° Grado del 2016 con promedios por Areas,
incluida Matematica. Fuente. Archivo documentario de la Direccion de la IE Pablo

Patrén (2016).



1.2. Planteamiento y formulacion del problema.

Los juegos que se aplican en el nivel primario como estrategia didactica,
especialmente en el &rea de matematica, estan orientados a la cuantificacion de los
objetos tales como personas, juguetes, el espacio o lugar donde se realiza el hecho
y otros, que van a determinar y/o precisar de manera especifica la comprension y
el aprendizaje de la matematica a través de aprender a aprender, aprender a hacer
y otros valores que lograran formar nifios con competencias que les permitan lograr
una personalidad y autoestima en el desarrollo de su vida futura. Para el caso de
los nifios y nifias de la IE Pablo Patron, realizamos la investigacion porque
presuponemos que tienen un bajo nivel en la resolucion de problemas aritméticos
de las cuatro operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division). Pero, por
otro lado, en el aspecto pedagdgico, suponemos que la docente encargada de esa
seccién desconoce del empleo de estrategias didacticas ludicas que faciliten el
proceso de ensefianza y la consecucion del logro de aprendizaje. Todo esto, fue
conocido por nosotros luego de una entrevista directa que tuvimos, tanto con la

profesora, los estudiantes y los padres de familia.

1.2.1. Problema general
¢ Qué relacion existe entre el juego como estrategia didactica y la resolucion de
problemas de aritmética basica en estudiantes del 3° Grado de Primaria de la

Institucién Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica - 20167

1.2.2 Problemas especificos



PE1 ¢Qué relacion existe entre el juego como estrategia didactica y la
resolucién de problemas de suma y resta en estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucion Educativa “Pablo Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica?

PE2 ¢Qué relacion existe entre el juego como estrategia didactica y la
resolucién de problemas de multiplicacion en estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucion Educativa “Pablo Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica?

PEs ¢Qué relacion existe entre el juego como estrategia didactica y la
resolucién de problemas de division en estudiantes del 3° Grado de Primaria de

la Institucién Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica?

2. Finalidad e importancia de la investigacion

2.1 Proposito

El vertiginoso surgimiento de nuevas teorias matematicas representa afrontar
desafios y cambios correlativos en su aprendizaje. En ese sentido, la tesis tiene el
propdsito de trasladarlas al proceso de ensefianza, lo que supone, entre otras
cosas, una reflexion cuidadosa para aplicarlas como estrategias, y sobre todo,
llevarlas a juegos didacticos con el fin de hacerlas atractivas y de interés para los

alumnos, a fin de que logren la adquisicion de conocimientos.

Sin embargo, el aprendizaje de los alumnos esta condicionado a diversos
factores que, en algunos casos, pueden determinar un escaso aprovechamiento de
los contenidos. Por tal razon, la tesis tiene una importancia especial, pues la
motivacion recreativa aplicada como elemento didactico en la matematica generara

un aprendizaje agradable, ameno, satisfactorio, ya que el area por si misma carece
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de brillo y por ello, mas de las veces so6lo lo proporciona el profesor mediante una

buena motivacion.

Justificamos este proyecto tesis porque de los resultados obtenidos, se tendra
un diagnostico real que nos ayudara a tomar medidas correctivas para la
ensefianza en el Area Logico Matematica. Sin duda, de comprobarse la eficacia de
la motivacion recreativa y ladica, esto contribuird a mejorar el desarrollo de la

educacion y la didactica general y especial.
2.2. Relevancia social

Para la sociedad, los nifios son el recurso natural mas valioso, porque de hecho
seran los lideres del futuro y si se considera que el nifio es un ser cultural historico,
social, se acepta que ése es el tipo de hombre que espera la sociedad. Por tanto,
la educacion que se imparte debe tratar, por una parte, de conservar sus valores y
por otra, de servir de instrumento de cambio, donde el interés educativo esté
orientado, esencialmente, a potenciar las capacidades de los seres humanos.
Dentro del fundamento sociolégico se contemplan basicamente la relacion entre

educacién y sociedad.

Ante lo expuesto, es que la investigacidn tiene una relevancia porque se sustenta
sociolégicamente en un enfoque sociocritico, que concibe como principio basico las
dimensiones del desarrollo integral del ser humano, revalora la cultura y la ciencia
acumulada por la humanidad, reivindica al individuo como centro del proceso de

aprendizaje. Al respecto,
Goldstein y otros sostienen que:

El aprendizaje en la sociedad se comprende mejor cuando la gente
busca sus propias metas y se mueve para alcanzarlas a traves de lo que
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aprende. La gente construye sus versiones de la realidad, donde las
personas adquieren certidumbre en sus vidas por la adaptacion que esta
influida por el yo perceptivo (p.29)

2.3 Relevancia pedagogica

Sabemos que la educacion peruana hoy en dia esta tratando de salir de la crisis
de una baja capacidad de resolucién de operaciones mateméatica en Educacion
Primaria, especificamente con estudiantes del segundo grado, que cada afio son
evaluados mediante las pruebas ECE aplicadas por el Ministerio de Educacion. Por
es0, aportamos a la gestién pedagdgica un instrumento cientifico para contribuir a
mejorar la calidad de ensefianza en el tercer grado, ya que los estudiantes siguen

arrastrando su baja capacidad en la resolucion de las operaciones bésicas.

En la dinamica del juego, los nifios tienen la oportunidad de escuchar a sus
comparieros, explicar y justificar sus propios descubrimientos, confrontar ideas y
compartir emociones, corregir y ser corregidos por sus compafieros. Lo ludico tiene
doble aliciente, por un lado, la actividad en si misma y por otro, la resolucién de
problemas matematicos que la acompafia. Ademas, el hecho de permitir la
integracion en el trabajo grupal. Los nifios seran los mas estimulados porque al
aplicar los juegos vivenciales en el Area Logico Matematica, mejoraran los

resultados de su participacién y el grado de aceptacion.

El mundo evoluciona y la educacion con este. Debemos estimular el aprendizaje
para potenciar las capacidades de los discentes, recordemos que aprendemos el
20% de lo que escuchamos, el 30% de lo que vemos y el 50% de lo que hacemos.
“A través de entornos ladicos potenciamos al 80 por ciento la capacidad de
aprendizaje”, afirma Karl Groos (1902, p. 181), que ve en su teoria al juego como

un ejercicio preparatorio para la vida.
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3. Objetivos de la investigacion

3.1. Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre el juego como estrategia didactica y la
resolucién de problemas de Matematica en estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica —

2016.

3.2. Objetivos especificos

OE:1 Determinar la relacion entre el juego como estrategia didactica y la
resolucién de problemas de suma y resta en estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucion Educativa “Pablo Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

OE2 Comprobar si existe relacion entre el juego como estrategia didactica y la
resolucién de problemas de multiplicacion en estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucion Educativa “Pablo Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

OEs Conocer si existe relacion entre el juego como estrategia didactica y la
resolucién de problemas de divisién en estudiantes del 3° Grado de Primaria de la

Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

4. Hipotesis de estudio

4.1. Hipotesis principal

El juego como estrategia didactica se relaciona significativamente con la
resolucién de problemas en Matematica en estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica -

2016.
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4.1.2 Hipotesis nula
El juego como estrategia didactica no se relaciona con la resolucién de
problemas en Matematica en estudiantes del 3° Grado de Primaria de la Institucion

Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica - 2016.

4.2. Hipotesis derivadas

HE1: El juego como estrategia didactica se relaciona significativamente con la
resolucién de problemas de suma y resta en estudiantes del 3° Grado de Primaria

de la Institucion Educativa “Pablo Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

HE2: El juego como estrategia didactica se relaciona significativamente con la
resolucién de problemas de multiplicacién en estudiantes del 3° Grado de Primaria

de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

HEs: El juego como estrategia didactica se relaciona significativamente con la
resolucién de problemas de multiplicacion en estudiantes del 3° Grado de Primaria

de la Institucion Educativa “Pablo Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

5. Variables de estudio
5.1. Variable predictor/independiente

Juego como estrategia didactica.

Es una forma de adaptacion inteligente del nifio al medio, es de gran utilidad
para el desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas puesto que permite
adaptarse a los cambios de medio, y supone una expresion légica a través de sus
reglas con las que los nifios creen que deben regirse los intercambios entre las

personas.
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5.2 Variable criterio/dependiente

Resolucién problemas de matematica

Los problemas mateméticos son las actividades mas complejas propuestos a
los estudiantes. Debe darse un tratamiento adecuado, analizando estrategias y
técnicas de resolucion, “verbalizando” el pensamiento y contrastandolo con el de
otras personas, ensefiar con buenos modelos, con ejemplos adecuados que
favorezcan la adquisicion de destrezas y habitos.

5.3. Operalizacién de variables
5.3.1. Variable independiente
El juego

Cuadro 1
Operacionalizacién de la variable independiente

Variable Dimensioén Indicador items Instrumento
-Existencia de
Reglas reglas 1,4,7,10,13

-Participacion en
grupo Cuestionario
Satisfaccion sobre el
El juego  Aceptacion general 2,5,8,11,14 Juego en
Matemética
Satisfaccion al (Séenz
inicio Egas, 2016)

En el aprendizaje
En el
Utilidad entendimiento 3,6,9, 12,15
En resolucion de
problemas
Juego del Aplicacién 16,17,18,19,20
sapito practica
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5.3.2 Variable dependiente

Resolucién de problemas

Cuadro 2.
Operacionalizacion de la variable dependiente

Tipo combinacion 2-3-4
sumas y restas

Tipo comparacion 5-6
Resolucion sumas y restas
de Tipo igualacion 7 Pruebas
problemas sumas y restas. aplicativas
Problemas Tipo  multiplicacion 8-9
de razon.
multiplicacion
Problema de Tipo division razén 10
Division
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CAPITULO II;

FUNDAMENTO TEORICO DE LA INVESTIGACION

1. Antecedentes de la investigacion
1.1 Internacionales

Titulo: Juegos educativos para el aprendizaje de la matemética. Tesis para
optar el grado académico de Licenciada en Pedagoga con Orientacion en
Administracion y Evaluacion Educativas. Universidad Rafael Landivar Facultad
de Humanidades. Quetzaltenango. Guatemala. Petrona Alejandra Garcia Solis.
(2013).

Objetivo: Determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los
estudiantes al utilizar juegos educativos como estrategia de aprendizaje de la

matematica.

Metodologia: Método cuantitativo, cuasiexperimental.

Conclusiones: Los resultados obtenidos por el grupo experimental en
comparacion al grupo control comprueban que los juegos educativos para el
aprendizaje de la matematica son funcionales. La aplicacion de juegos
educativos, incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de la
matematica, en alumnos del ciclo basico, indicando asi el logro de los objetivos
previamente planteados. El juego es aprendizaje, como tal, modifica la forma
en que los estudiantes pueden realizar actividades que ademas de
interrelacionarlos con su entorno inmediato, y también le brindan conocimiento
qgue mejor el nivel de su aprendizaje. Se determind la influencia de la
metodologia activa, en contraposicibn con la tradicional, demuestra un

progreso en el aprendizaje de los alumnos, pues los juegos educativos cumplen
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un fin didactico que desarrolla las habilidades del pensamiento. Los juegos
educativos indican el logro concreto de las competencias, pues permiten que la

mente de los alumnos sea mas receptiva.

Titulo: Juegos y materiales para construir las matematicas en Educacion
Primaria. Tesis para optar al Grado en Educacion Primaria por la Universidad
de Valladolid. Paloma Alonso Mufioz. (2013).

Objetivo: El objetivo de este trabajo es presentar una serie de actividades con
materiales que se pueden utilizar para construir las matematicas en Educacion
Primaria. Con este trabajo apostamos por una forma de entender el proceso de
enseflanza aprendizaje, en la que es el alumno el que construye las

matematicas.

Metodologia: Método cuantitativo experimental.

Conclusiones: En este apartado no podemos hablar de conclusiones como tal
ya que el trabajo presentado se centra en una propuesta de actividades con
juegos como herramienta didactica y no en una propuesta de investigacion-
accion. Sin embargo, a lo largo de mi trayectoria profesional he podido poner
en practica gran parte de las propuestas realizadas, observando las dificultades
y las alegrias de los alumnos, asi como sus beneficios en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Por tanto, hago mias algunas de las conclusiones de
Alsina (2004) y Fernandez Bravo (2010) entre otros, que refrendan mi vision de
este tema: Desarrolla la resolucion de problemas. Fomenta la participacion en
grupo. Fomenta el compromiso con sus iguales y el trabajo. Potencia una
actitud curiosa, critica e investigadora. Desarrolla y mejora la autonomia

personal. Desarrolla la creatividad. Fomenta la comunicacion y el trabajo, que
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seran la base de su formacién y de la adquisicion de los aprendizajes. En este
sentido los docentes debemos dar respuesta a las necesidades de los nifios
mediante la metodologia mas apropiada para nuestros alumnos, y aunque que
se encuentren dificultades, hayamos despertado en ellos el interés por las
matematicas. Para concluir, con el uso del juego como herramienta didactica,
no solo conseguiremos que los alumnos estén mas felices y dispuestos hacia

las tareas escolares, sino que sean ellos los que construyan las Matematicas.

Titulo: Actividades ludicas como estrategia didactica para el mejoramiento de
las

competencias operacionales en E-A de las matematicas basicas. Caso: “Primer
afo

“A” del Liceo Bolivariano “Andrés Lomelli Rosario”. Tesis para optar la
Licenciatura en Educaciéon. Universidad Los Andes. Venezuela. Ortegano,
Ramén; Bracamonte, Marcos. (2011).

Objetivo: Evaluar las actividades ludicas como estrategia didactica para el
mejoramiento de las competencias operacionales en matematicas de los
alumnos de primer afo “A” del Liceo Bolivariano “Andrés Lomelli Rosario” del

Municipio Bocond, del Estado Trujillo.

Metodologia: Correlacion-longitudinal.

Conclusiones: Una vez culminadas las fases de ejecucion y evaluacion de las
estrategias disefiadas, se pudo obtener los siguientes resultados, a saber: Las
competencias basicas en matematicas sustenta su desarrollo en los estandares
basicos asociados con el pensamiento matematico, con los sistemas

conceptuales y simbdlicos asociados a éste, colocando especial énfasis en las
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actividades matematicas relacionadas con los sistemas: numérico, geoméetrico,
de medidas, de datos, algebraicos y analiticos. El desarrollo de las
competencias operacionales se perfecciona gradual e integramente con el fin
de ir superando niveles de complejidad creciente a lo largo del proceso
educativo. De igual manera, las competencias basicas no deben interpretarse
como si fuesen los aprendizajes minimos comunes. De hecho, los curriculos
incluyen un conjunto de aprendizajes deseables, mas amplios de los que
puedan considerarse minimos en sentido estricto. La principal contribucion de
las competencias basicas consiste en orientar la ensefianza, al permitir
identificar los contenidos y los criterios de evaluacion que tienen caracter

imprescindible.
1.2. Nacionales

Titulo: Los juegos como estrategia metodoldgica para la resolucion de los
problemas de

adicion y sustraccion. Tesis presentada por. Calvo Sanchez, Giovanna,
Torres

Jessica, Yvone y Torres Coloma, Flor de Maria (2003).
Objetivo: Analizar y determinar la contribucion que genera la aplicacién del
juego como estrategia metodolégica en el desarrollo de la capacidad resolutiva

en los problemas de adicion y sustraccion.

Metodologia: Metodologia de aplicacion basica.

Conclusiones: Trabajaron bajo un universo de 650 alumnos y con una muestra
de alumnos del 2° Grado de Primaria (seccidén unica), constituida por 36

alumnos, en la Institucion Educativa N° 8155 “Victor Raul Haya de la Torre”,
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ubicado en la urbanizacién Lucyana- Carabayllo. Utilizaron instrumentos como
la ficha de observacion, ficha de encuesta al docente y padres de familia, ficha
de registro anecdotario, prueba de entrada y prueba de salida. Comprobaron
gue los nifios son capaces de construir aprendizajes significativos (en este caso
la resolucién de los problemas) siempre y cuando se les presente estrategias
metodoldgicas apoyados en instrumentos innovadores (medios que puedan
manipular) que despierten en ellos el interés por resolver los problemas

matematicos.

Titulo: Elaboracion y aplicacion de un programa de estimulacion de la
competencia matematica para nifios de primer grado de un colegio nacional.
Tesis. Universidad Catolica del Peru. Ledn Chero, Veronica, Lucano
Fernandez, Vanessa, Oliva Chinga, Juan de Dios. (2013).

Objetivo: Demostrar la eficacia del programa “EULOGIO 17, de orientacion
cognitiva, en la mejora de la competencia matematica en alumnos del primer

grado de primaria de una institucion educativa estatal de Lima.

Metodologia: Método cuasiexperimental cuantitativo-cualitativo.

Conclusiones: Se encontraron mejoras cualitativas en las dimensiones de
numeraciéon, calculo, geometria y resolucion de problemas entre el grupo
experimental y control en el post test después de la aplicacion del programa
Eulogio 1. Se encontraron mejoras altamente significativas en el grupo
experimental en las dimensiones de numeracion, calculo y resolucion de
problemas después de la aplicacion del programa Eulogio 1. No se encontraron
mejoras significativas, ni cualitativas en el grupo experimental en la dimension

de geometria después de la aplicacion del programa. Se encontraron mejoras
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altamente significativas entre el pre y post test del grupo control en las
dimensiones de calculo, y resolucion de problemas. No se encontraron mejoras
significativas en las dimensiones de numeracion y geometria en el post test del
grupo control. Se demuestra la efectividad del programa de estimulacion de la
competencia matematica EULOGIO 1 en los nifios del primer grado de un

colegio estatal.

Titulo: Relacion entre comprension de lenguaje matematico y la resolucion de
problemas, en estudiantes del primer grado de Secundaria, Institucion Educativa
N° 60793- Tupac Amaru, lquitos-2015. Tesis. Para optar el titulo de Licenciado
en educacion secundaria. Alex Daniel Meléndez Lopez.

Objetivo: Determinar el nivel relacional entre la comprension del lenguaje
matematico y la resolucién de problemas.

Metodologia: Tipo correlacional — cuantitativo y disefio correlacional —

transversal.

Conclusiones: Se evaluo6 a 104 estudiantes de ambos sexos; de una poblacion
que estuvo conformada por 203 estudiantes del 1° grado de secundaria.
Aplicandose el test de comprensién del lenguaje matematico los resultados fueron
gue 88% de estudiantes del total, tuvieron un calificativo “deficiente” y en la prueba
de resolucién de problemas matematicos los resultados fueron que 95% de
estudiantes del total, se ubican en la escala de medicion “mala”. Y segun la
relacion entre la comprension del lenguaje matematico y la resolucién de
problemas matematicos, se concluye que, no existe relacion o grado de asociacion

significativa entre estas dos variables.

1.3 Locales
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Titulo: Efectividad del programa “GPA-RESOL” en el incremento del nivel de
logro en la resolucién de problemas aritméticos aditivos y sustractivos en
estudiantes del segundo grado de Primaria de dos instituciones educativas, una
de gestion estatal y otra privada del distrito de San Luis. Tesis para optar el
Grado de Magister en Educacién con mencion en Dificultades de Aprendizaje.
Universidad Catolica del Peru. Astola Badillo, Paola Cristina; Salvador Carrillo,
Andrea Elvira; Vera Pacco, Gloria. (2012).

Objetivo: Establecer la efectividad del programa “GPA-RESOL” en el
incremento del nivel de logro en la resolucion de problemas aritméticos aditivos
y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de dos instituciones

educativas, una de gestion estatal y otra privada del distrito de San Luis.

Metodologia: Experimental cuantitativo.

Conclusiones: El nivel de logro en resolucion de problemas aritméticos
aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de dos
instituciones educativas, una de gestion estatal y otra particular del distrito de
San Luis después de la aplicacion del programa GPA - RESOL es altamente
significativo. En el momento pre test el grupo experimental difiere del grupo
control y al interior de los grupos, los estudiantes de la institucion de gestion
privada evidencian un mejor nivel de logro en la resolucion de problemas
aritmeéticos aditivos y sustractivos. En el momento post test el grupo
experimental tiene mayor nivel, pero al interior del grupo experimental el tipo de
gestion no evidencié mayor impacto en el nivel de logro en la resolucion de

problemas aritméticos aditivos y sustractivos.

Titulo: Estrategia didactica a traves del juego para la resolucion de problemas
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aritméticos aditivos en los nifios del segundo grado. Tesis para optar el grado
académico de Maestro en Educacion en la mencion de Didactica de la
ensefianza de las Matematicas en Educacion Primaria. USIL. Lima. Mercedes
Vargas Fernandez. (2015)

Objetivo: Disefar una estrategia didactica a través del juego para mejorar la
resolucién de problemas aritméticos aditivos en los estudiantes del segundo
grado de educacion primaria.

Metodologia: Métodos: descriptivo, analitico y induccion deduccion.
Conclusiones: 1: El aprendizaje de la resolucién de problemas aritméticos
aditivos es de vital importancia en las primeras edades de la vida del nifio, ya
gue seran los cimientos sobre los cuales se desarrollaran futuros aprendizajes
matematicos. En tal virtud se ha realizado una revision tedrica sobre la
evolucion historica, los modelos de resolucién, el deslinde conceptual entre
problema y resolucién de problemas, la conceptualizacién de los problemas
aritméticos la clasificacion de los problemas aritméticos, las estrategias de
resolucién y sus dificultades en la resolucién de los problemas aritméticos
aditivos. Esta revision tedrica sirvio de base conceptual para el posterior disefio
de los instrumentos de la presente investigacion aplicados en el campo de
trabajo y considerados en la propuesta de la estrategia didactica. 2: El manejo
de estrategias didacticas por parte del docente es imprescindible. Es por ello
gue se ha realizado una revision teorica respecto a la evolucion historica de la
estrategia, la conceptualizacion de estrategia, tipo de estrategias, estrategias
basadas en juegos y el enfoque constructivista. Esta revision tedrica ha
permitido el disefio de instrumentos de la presente investigacion aplicados en

el trabajo de campo y considerados en la propuesta de la estrategia.

24



Titulo: El juego como estrategia didactica para desarrollar competencias
matematicas en nifios de 5 afios del nivel Inicial. Tesis para optar el grado
académico de Maestro en Educacion en la Mencion de Didactica de la
Enseflanza de Educacion Inicial. USIL. Lima. 2015. Griselda Rosse Montero
Gavilan.

Objetivo: Proponer una estrategia didactica orientado a la contribucion y
mejora de las competencias matematicas en los nifios y nifias de cinco afos
Metodologia: Enfoque cualitativo educacional de disefio aplicado proyectiva
con métodos tedricos empiricos y estadisticos.

Conclusiones: El recojo de informacién se procedié con test de evaluacion
matematica temprana y cuestionario a las docentes, el diagnostico como
resultado se obtuvo que, los nifios y nifias de cinco afios de edad, presentan
limitaciones para desarrollar competencias matematicas de: comparacion,
clasificacion, correspondencia, comparacion y para resolver problemas
matematicos sencillos que corrobora al problema de investigacién. La
concepcion transformadora de la propuesta emerge de los referentes tedricos
y metodoldgicos, que se sistematizan en el marco teérico que le dan rigor
cientifico a la propuesta. El resultado esencial se basa en la propuesta de
juegos tradicionales como una estrategia eficaz que orienta al docente y a los
nifios teniendo en cuenta la contextualizacién en el proceso de resolucién de
problemas. Por lo tanto, lo tanto concluimos que el estudio tiene una
perspectiva formativa solida que conllevara a enriquecer y transformar la

practica didactica y pedagogica en el aula.

Bases tedricas
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a) Bases del objeto de estudio

Se fundamenta el objeto de estudio mediante la identificacion de los agentes
educativos, conceptos o términos que son parte del fenbmeno o problematica de
investigacion de la presente tesis, a los cuales se les da, bien sea una definicion
tedrica y/o conceptual, segun las teorias de especialistas revisada en forma

minuciosa, seria y académica, las que tienen relacion con nuestra tesis.

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

I il s S

METODOLOGIA ESTRATEGIAS MEDIOS Y MATERIALES
CONSTITUYEN RECURSOS
METODOS ACTIVO SERIE DE RECURSOS, DIDACTICOS QUE
DOSACTIVOS METODOLOGIAS UTILIZA EL DOCENTE
—— : ‘ I PARA
METODO LUDICO 'l/L
METODO DE DESARROLLO DE —1 _MOTVAR |
DINAMICA DE CAPACIDADES — FACILITAR |
GRUPO DESTBRESA% [ |APRENDIZAJES
Sm— Y HABILIDA _{ Evaluar I

Figura 6. Base metodoldgica del juego en la ensefianza de matematica
Observamos en este cuadro cuéles son los fundamentos metodoldgicos para la
ensefianza de la matemética. En cuanto a la metodologia, se recomiendan los
meétodos activos como el ludico y la dindmica de grupo. En cuanto a las estrategias
sugiere una serie de recursos metodolégicos como el desarrollo de capacidades,
destrezas y habilidad. Y en cuanto a medios y materiales indica que estos
constituyen recursos didacticos que emplea el docente para motivar, facilitar el

aprendizaje y evaluar.
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b) Bases desde la Didactica

Garcia Hoz (1968, p. 168) afirma que etimoldgica e historicamente la didactica
lleva a la idea de ensefar, el término del que deriva, el verbo “didaskein”, que
significa ensefar, instruir, explicar. Ahora bien, la ensefianza es un asunto
practico, lo que indica que las teorias didacticas seran siempre normativas, no se
limitaran a explicar lo que es la ensefianza, sino que “indicaran cdmo actuar en
ella mediante normas que orienten la accion de ensefiar para alcanzar
determinados objetivos, pero no toda ensefianza entra dentro del campo de la
didactica” (Carrasco, 2004, p. 19). La didactica no solo es una ciencia normativa,
sino que, ademas, es un sistema decisional, como afirman Diz Lépez y Fernandez
(2015: 105-124.): “puesto que las normas didacticas, para que sean validas, han
de tener en cuenta las decisiones del propio alumno, ya que nadie aprende sino
guiere, aunque disponga de los mejores profesores y medios para hacerlo”. En
este sentido, se definiria a la didactica como la ciencia que estudia teorias
practicas, normativas y divisionales de la ensefianza, anota Carrasco (2004, pp.
15-21). Alves de Mattos (1956: 79-87, mencionado en Diaz, 2002, pp. 233-246),
la define como, “la disciplina pedagdgica, de caracter practico y normativo que
tiene por objeto especifico la técnica de la ensefianza, esto es, la técnica de dirigir

y orientar eficazmente a los alumnos en su aprendizaje”.

Contreras, citado por Estebaranz (1999, p. 16) considera a la didactica “como
una disciplina que explica los procesos de ensefianza- aprendizaje para proponer

su realizacion consecuente con las finalidades educativas”.

c) Bases desde las Estrategias didacticas
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Arroyo y Santivafez (2010. En Mufioz 2017, p. 7) manifiestan que se “debe partir
del concepto de estrategia didactica como un conjunto estructurado de formas de
organizar la ensefianza bajo un enfoque metodoldgico de aprendizaje y utilizando
criterios de eficacia para la seleccidn de recursos que sirvan de soporte”. “La
palabra estrategia, aplicada al ambito didactico, se refiere a aquella secuencia
ordenada y sistematizada de actividades y recursos que los profesores utilizan en
la practica educativa; determina un modo de actuar propio, y tiene como principal
objetivo facilitar el aprendizaje de nuestros alumnos” (p. 8). Las estrategias
didacticas se basan en unos principios metodoldgicos como sefias de identidad de
una actuacion educativa concreta. Se diria que son aquellas acciones que les
caracterizan y les permiten diferenciarse de otro tipo de actuaciones; depende del
momento en que se encuentra el proceso de ensefianza- aprendizaje, del grupo-
clase a la que van dirigidas y de la naturaleza de los aprendizajes, indica Boix (2001:

13-23).

El Ministerio de Educacion-UNCAD (2006, p. 39), menciona gue las estrategias
didacticas engloban tanto a las estrategias de ensefianza utilizadas por los
docentes con el objetivo de desarrollar capacidades en los estudiantes, asi como
las estrategias de aprendizaje utilizadas por los estudiantes; con el fin de desarrollar

competencias propuestas en el encuentro pedagdgico.

d) Bases desde el juego
Segun Garcia, Gutiérrez, Marqués, Roman, Ruiz y Samper (2006, p. 22), la
palabra juego proviene del vocablo latino jocus, que significa broma o diversion.

Picardo y otros, en su Diccionario Enciclopédico de Ciencias de la Educacién (2005:
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230), lo define como “actividad ludica que comporta un fin en si misma, con la

independencia de que en ocasiones se realice con un valor extrinseco”.

Garaigordobil (1995, pp.189-190) considera al juego como:

Elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje, son
consideradas como un conjunto de actividades agradables, cortas,
divertidas, con reglas que permiten el fortalecimiento de los valores:
respeto, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad,
confianza en si mismo, seguridad, amor al projimo, fomenta el
comparferismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes, los
valores, entre otros, facilitan el esfuerzo para internalizar los
conocimientos de manera significativa. Conocimientos que, aunque
inherentes a una o varias areas, favorecen el crecimiento bioldgico,
mental, emocional e individual y social sanos, de los participantes con la
Gnica finalidad de propiciarles un desarrollo integral significativo y al
docente, hacerle la tarea frente a su compromiso mas amena, eficiente

y eficaz, donde su ingenio se extralimita conscientemente.

CAPACIDADES

—— e,

e e Toe—— e

—IFuNDAMENTALES | | DEAREA | [ESPECIFICAS]| vALORES ||lacTmuDES|
tenemos - | Son | 1 l
ensa ) Son Orienta el
i Creativo l eaTaon comportamiento| | Formas
~ Resolucidr indivicual y
eno de grupal actuar
Problemas esgfe e.ca L
ensamiento - ferenc.a
de Razongrmenlo Demostracion
=1 |_Problemas e del sentiry
e iDemostracion pensar
Decisiones IComunicaacn
Matematica

Figura 7. Las cinco capacidades basicas del juego en la matematica

La matriz de capacidades describe las cinco capacidades basicas en el juego
de matematica. Las fundamentales que agrupan al pensamiento creativo, critico,
de problemas y toma de decisiones. La capacidad de area que asocia la resolucion

de problemas, razonamiento y demostracion y la comunicacion matematica. Las
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capacidades especificas que son de menor complejidad y las que resuelven,
calculan y diferencian. La capacidad de valores que orientan el comportamiento
individual y grupal. Y la de actitudes que enfoca las formas de actuar y las
demostrativas de sentir y pensar.

e) Bases desde los juegos didacticos

“El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o
modalidad educativa pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque
desconoce sus multiples ventajas”, afirma Chacoén (2011:13). Por su parte Burgos,
G; Fica, D; Navarro, L; Paredes, D; Paredes, M; Rebolledo, D. (2005:11) acotan
qgue los juegos educativos “deben ser incorporados como un elemento esencial
dentro del contexto pedagogico global y no solo como suele hacerse, como algo
gue es bueno para los momentos de recreaciéon”. Mientras que para Ortiz. (2009,
p. 62), “Los juegos didacticos no son simples actividades que pueden utilizarse una
tras otra, sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son
procedimientos aislados aplicables mecanicamente a cualquier circunstancia,
contexto o grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados, desmotivar a los

nifios y niflas y crear indisciplina en estos”.

f) Bases desde el juego y la ensefianza de las matematicas.

Sin duda, para nosotros los juegos didacticos utilizados en la ensefianza de la
matematica mejoran la actitud del alumno en dicha &rea curricular. Creemos,
firmemente, que un discente puede confrontar una tarea matematica en forma de
juego sin que y lograr su rendimiento. Esto permitira que mejore su actitud para la
siguiente practica que se le proponga. En este aspecto, se debe destacar la

importancia que tiene para cualquier tipo de aprendizaje las actitudes previas de
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los estudiantes. En tal sentido, concordamos con lo que plantea el Ministerio de
Educacion y Cultura Espaiiol (citado en Sanchez, 1998, pp. ):
Los juegos permiten desarrollar la creatividad de los alumnos
acostumbrados a enfrentarse con problemas que no tienen una solucién
determinada de antemano aplicando un algoritmo. Asi mismo los juegos
permiten que las matematicas se adapten a las posibilidades individuales

de cada alumno tanto de los aventajados como de aquellos que tienen

problemas en el curriculo.

g) Bases desde el aprendizaje.

Segun Mallart (2000, p. 417) aprendizaje procede del latin, “Aprehendere”,
aprendizaje significa adquirir, coger, apoderarse de algo. Es decir, “que se trata de
hacer propios los contenidos que se ensefian en el acto didactico” (lbid). Para
Correll, (En Fernandez, R. 2003): “Es la actividad que corresponde al educando, la
version o la otra cara de la moneda de la ensefianza, su resultado en el caso de
obtener éxito en el proceso”. Agrega que, por aprender se entiende que es realizar
un proceso en el que tiene lugar un cambio o modificacibn de la conducta,
persistente, normalmente positivo para el organismo y como consecuencia de algun
agente exterior a la persona que aprende. "El aprendizaje es un proceso de
modificacion en el comportamiento, incluso en el caso de que se trate Unicamente

de adquirir un saber", explica Correll.

h) Fundamentacién desde el Area de matematica.

La matematica forma parte del pensamiento humano y se va estructurando
desde los primeros afios de vida en forma gradual y sistematica, a través de las
interacciones cotidianas. Los niflos observan y exploran su entorno inmediato y los

objetos que lo configuran, estableciendo relaciones entre ellos cuando realizan
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actividades concretas de diferentes maneras: utilizando materiales, participando en
juegos didacticos y en actividades productivas familiares, elaborando esquemas,

gréaficos, dibujos, entre otros, precisan las Rutas del Aprendizaje (2012, p. 7).

“Estas interacciones le permiten plantear hipétesis, encontrar regularidades,
hacer transferencias, establecer generalizaciones, representar y evocar aspectos
diferentes de la realidad vivida, interiorizarlos en operaciones mentales y

manifestarlas utilizando simbolos” (Ibid).

De esta manera el estudiante va desarrollando su pensamiento matematico y
razonamiento légico, pasando progresivamente de las operaciones concretas
mayores a niveles de abstraccion. Las capacidades al interior de cada area se
presentan ordenadas de manera articulada y secuencial desde el nivel inicial hasta

el ultimo grado de educacion secundaria (Ibid).

En el caso del area de matematica, las capacidades explicadas para cada grado
involucran los procesos transversales de razonamiento y demostracion,
comunicacién matematica y resolucion de problemas, siendo este ultimo el proceso
a partir del cual se formulan las competencias del area a través de los tres niveles.

(Op. cit)
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Figura 8. Fundamento filoséfico de la matemética

En la figura 8 se disefa el fundamento filoséfico de la mateméatica desde la
pedagogia. Nos describe cdmo deben ser los sucesos, momentos o desarrollo.
Indica que el docente hace una reflexién de su actividad pedagdgica en funcion a:
necesidades, intereses, cultura y realidad, las que deben estar focalizadas en el

alumno, quien debe lograr una formacion integral desde la matematica.

i) Bases desde la escala de calificacion de los aprendizajes en Educacién
Primaria.

Segun la Escala de calificacién de los aprendizajes en la Educacion Basica

Regular, establecido en el Disefio Curricular Nacional (2009, p. 53), se establece la

siguiente tabla:

a) Sobresaliente (AD): Cuando el estudiante supera antes del tiempo previsto el
logro de los aprendizajes programados.
b) Previsto (A): Cuando el estudiante evidencia un logro de los aprendizajes

previstos en el tiempo programado. (Op. cit.)
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c) En proceso (B): Cuando el estudiante esta en camino de lograr los
aprendizajes previstos, para lo cual requiere acompafiamiento durante un
tiempo razonable para lograrlo (Ibidem).

d) En inicio (C): Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar los
aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de estos y
necesita mayor tiempo de acompafamiento e intervencion de acuerdo con su

ritmo y estilo de aprendizaje. (Ibid)

EVALUACION DE 1L.OS
APRENDIZAJES

PROCESO DE
ANALISIS REFLEXIONAR
3 INTERPRETACIO"::> EMITIR JUICIOS
DE INFORMACION 1
|  APRenDZAJE |

TOMAR DECISIONES PARA
MEJORARLO

Figura 9. Fundamentacion de la evaluacion
La matriz 9 enfoca la evaluacién de los aprendizajes, el cual es un proceso de
analisis e interpretacion de informacion, reflexionar juicios y tomar decisiones para
mejorarlo, a fin de alcanzar el aprendizaje del estudiante.
)i Fundamentacion desde la concepcidén acerca del aprendizaje de las
matematicas.
Hoy en dia, las aplicaciones matematicas ya no representan un patrimonio
Unicamente apreciable en la fisica, ingenieria o astronomia, sino que han generado
grandes progresos en otros campos cientificos. Existen tantas evidencias que los

mas ilustres pensadores y cientificos han aceptado sin reparos que en los ultimos
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afios se ha estado viviendo un intenso periodo de desarrollo matematico. (Rutas

del Aprendizaje, 2015, p. 10). En ese sentido:

La finalidad de la matematica en el curriculo es desarrollar formas de
actuar y pensar matematicamente en diversas situaciones que permitan
a los nifios interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuicion, el
planteamiento de supuestos, conjeturas e hipoétesis, haciendo
inferencias, deducciones, argumentaciones Yy demostraciones;
comunicarse y otras habilidades, asi como el desarrollo de métodos y
actitudes utiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y fenémenos de
la realidad e intervenir conscientemente sobre ella. (Rutas del
Aprendizaje; 11)

El pensar mateméticamente implica reconocer esta accibn como un

proceso complejo y dinamico resultante de la interaccion de varios factores

(cognitivos, socioculturales, afectivos, entre otros), el cual promueve en los

estudiantes formas de actuar y construir ideas matematicas a partir de

diversos contextos, resalta Cantoral Uriza (2000, citado en Rutas del
Aprendizaje, 2015:11).

k)

Bases desde la actividad pedagégica de los profesores

matematicas.

de

Debemos tomar en cuenta que, para resolver con éxito un problema, se debe

dedicar todo el tiempo que sea pertinente para trabajar en la comprension del

problema antes que apresurarnos en encontrar la respuesta. En ese sentido, es

necesario, segun las Rutas del Aprendizaje (2015: 68-69):

a)

Guiar la comprension del problema mediante preguntas que ayuden al nifio

a establecer diferentes relaciones con la informacion contenida en

la

situacion pidiéndoles que digan lo que comprendieron del problema con sus

propias palabras.

Propiciar la representacion del problema con el material concreto y dibujos.
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c) Permitir a los nifios utilizar estrategias que se adeclen a sus posibilidades
como, por ejemplo, el ensayo y error, la simulacién, el uso de un dibujo, la
manipulacion de material concreto, etc.

d) Fomentar la comunicacion de las estrategias que siguieron durante y
después del proceso de resolucion.

e) Rescatar los procesos de resolucion que fueron efectivos y también los que
no lo fueron para que, luego, los nifios puedan aprender de sus propios
errores.

f) Realizar paulatinamente con los nifios la estimacion de resultados antes de
llegar al resultado.

g) Potenciar la reflexion, la perseveranciay el esfuerzo realizado por cada nifio.
Esto les permitira disfrutar de la resolucién de problemas a pesar de las
dificultades y/o del razonamiento propio de su edad.

h) Valorar el proceso de resolucién y “no solo” el resultado final.

2. Marco historico

2.1. Origen de los juegos didacticos

De acuerdo con Gonzales (2010), el origen del material didactico se sitda en la
tradicion filosofica empirista de los siglos XVII y XVIIl. Para los empiristas el
conocimiento tiene su origen en los sentidos. Asi, Comenius, citado por Mejia
(2014), publica en 1592 una gula de la escuela materna y dice entre otras cosas:
"No hay que describir los objetos, sino mostrarlos. Es preciso presentar todas las
cosas, en la medida en que sea factible, a los sentidos correspondientes; que el
alumno aprenda a conocer las cosas visibles por la vista, los sonidos por el oido,

los olores por el olfato...".

Pero, fue Rousseau (1998) el que puso en el Emilio las bases de lo que llama

“aprendizaje por experimentaciéon” y “educacion sensorial”:
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Que el nifio conozca todas las experiencias, que haga todas aquellas
que estan a su alcance, y que descubra las demas por induccion. Pero,
en caso de que sea preciso decirselas, prefiero mil veces que las ignore."
"Antes de la edad de la razén, el nifio no percibe ideas, sino imagenes.
Siendo sus sensaciones los primeros materiales de su conocimiento,
ofrecérselas en un orden conveniente es preparar su memoria... aprende
a sentir mirando, palpando, escuchando, y sobre todo comparando la
vista con el tacto... (Emilio, libro 1. Citado en Rodriguez 2014, p. 19).

Sin embargo, los primeros que llevaron a la practica las ideas de estos filosofos
empiristas fueron dos médicos franceses: Jean lItard (1982, p. 342) y Edouard
Séguin (1934, p. 231), que se dedicaron a la educacion de nifios con dificultades,
fundamentalmente nifios sordos. Ambos trabajaron en el hospicio de Bicetre y
desarrollaron un método basado en el trabajo con materiales didacticos para poder
llegar al conocimiento educando los sentidos: " A fin de desarrollar el tacto en un
nifio idiota, basta a menudo con proporcionarle cuerpos para palpar, sin que pueda
él distinguidos de otro modo que no sea por el tacto". (Navarrete, 2017, p. 9). Para
ello utilizan:

a) Liquidos calientes y frios.

b) Liquidos astringentes, emolientes, untuosos, etc.

c) Cuerpos resistentes y elasticos.

d) Cuerpos rugosos, lanosos, vellosos, sedosos, lisos, etc.

e) Cuerpos pesados y ligeros.
Agrega Navarrete (2017, p. 9) que para la vista utilizan: educacion de los
colores, las formas geométricas y sus dimensiones, etc. Para el oido utilizan:

sonidos al chocar objetos, diferencias con los sonidos armoniosos, etc.

Por su parte, el aleman Friedrich Fréebel (Navarrete, p. 11), heredero de la
filosofia de Rousseau, construye un meétodo educativo basado en el juego con un
material didactico distribuido en distintas cajas a las que les llama dones. El primer

don esta formado por pelotas de lana de diferentes colores; para este pedagogo, la
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esfera es el primer material con el que el nifio debe tener contacto. El segundo don
esta formado por la bola, el cubo y el cilindro; el tercero por el cubo dividido en ocho
cubos iguales, que le permitird realizar los juegos de construccion y de
descomposicion para iniciar los procesos mas generales de analisis y de sintesis.
El cuarto, el quinto y el sexto suponen diferentes descomposiciones del cubo, pero,
a diferencia del tercero, los objetos son distintos (ElI cuarto don: 8 bloques
diferentes; el quinto don: 27 cubos (21 cubos enteros, 3 cubos divididos por la
diagonal y 3 cubos divididos en cuartos; el sexto don: el cubo dividido en 27 bloques
(18 bloques enteros, 6 bloques divididos cada uno de ellos en dos cuadrados, 3

bloques divididos cada uno en dos torres).

Montessori, (citada por Navarrete, 2017: 10) contindia y desarrolla el trabajo de
Séguin, aplicandolo a nifios normales en educacion infantil y jardines de infancia;
muchos de los materiales didacticos que actualmente fabrica la industria del juguete

se deben a esta pedagoga. Asi, podemos destacar, entre otros:

a) Regletas de distintos tamafios, que posteriormente desarrollara el belga
Cuisenaire y el pedagogo inglés Gategno para la ensefianza de la aritmética

elemental.

b) Material para trabajar los sistemas de numeracion. Material formado por
perlas, pilas de perlas en forma de bastones, cuadrados de 10 bastones y
cubos de 10 cuadrados. Material que sera desarrollado y ampliado por el
psicologo y matematico inglés Dienes, a quien también se le atribuye el material
conocido como “bloques logicos”, pensado para desarrollar las estructuras
l6gicas estudiadas por J. Piaget, como es el caso de la clasificacion, seriacion,

correspondencia y conservacion, entre otras.
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c) Materiales para la geometria, como los rompecabezas geométricos para
probar el teorema de Pitagoras, los encajables para reconocimiento de formas

geomeétricas, cuerpos geomeétricos, torres encajables, etc.

Emma Castelnuovo (En Navarrete 2017: 11), especialista en educacion
matematica y conocedora de los trabajos de Montesori, desarrolla una metodologia
basada en la construccion del conocimiento matematico mediante el uso de
material didactico. A esta autora podemos atribuir:

a) Varillas moviles para trabajar las figuras planas, célculo de areas y perimetros,
figuras isoperimétricas e isométricas.

b) Geoplanos para la construccién y clasificacion de figuras planas, areas,
perimetros, etc.

c) Geoespacio, con los que estudia las secciones planas de los poliedros clasicos,
del cilindro, etc.

El matematico espafiol Puig (Navarrte, p. 11), tiene el valor de recoger todas las
aportaciones indicadas y crear una corriente en los afios 50 sobre la ensefianza de

las matematicas mediante el trabajo con materiales didacticos, la resolucién de

problemas y las aplicaciones practicas de las matematicas.

2.2. Métodos en la historia de los juegos didacticos

a) Los métodos empiricos permitieron la obtencion y elaboracion de los datos
empiricos y el conocimiento de los hechos fundamentales que caracterizan
a los fenémenos de estudio de la presente tesis. Los métodos empiricos
principales son: La observacion, el experimento y la medicion, aunque hay

autores que incluyen bajo este término a métodos, procedimientos y técnicas
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b)

c)

de recoleccion de datos como la medicion, la entrevista, la encuesta, los test,
técnicas sociométricas, etc.

Los métodos estadisticos contribuyeron a determinar la muestra de
sujetos a estudiar, tabular los datos empiricos obtenidos y establecer las
generalizaciones apropiadas a partir de ellos. En la Educacion, no basta con
la realizacion de las mediciones, sino que es necesario la aplicacion de
diferentes procedimientos que permitan revelar las tendencias,
regularidades, y las relaciones en el fenomeno objeto de estudio. Los mas
importantes son: los descriptivos e inferenciales. La estadistica descriptiva
nos permitié organizar y clasificar los indicadores cuantitativos obtenidos en
la medicion, revelandose a través de ellos las propiedades, relaciones y
tendencias del fenédmeno, que en muchas ocasiones no se perciben de
manera inmediata y se organizd la informacion mediante tablas de
distribucion de frecuencias. La estadistica inferencial se emple6 en la
interpretacion y valoracion cuantitativa de las magnitudes del fenbmeno
estudiado, en este caso se determind las regularidades y las relaciones
cuantitativas entre propiedades sobre la base del calculo de la probabilidad
de ocurrencia.

Los métodos tedricos nos permitieron la construccion y desarrollo de la
teoria cientifica, y en el enfoque general para abordar los problemas de la
ciencia. Permitieron profundizar en el conocimiento de las regularidades y
cualidades esenciales de los fenomenos estudiados. Estos cumplen una
funcién gnoseologica importante, ya que nos posibilitan la interpretacion
conceptual de los datos empiricos encontrados en nuestro estudio. Estos

meétodos crearon las condiciones para ir mas alla de las caracteristicas
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fenoménicas y superficiales de la realidad, y nos ayudo a explicar los hechos
y profundizar en las relaciones esenciales y cualidades fundamentales de
los procesos no observables directamente. No solo revelaron las relaciones
esenciales del objeto, sino que participaron en la etapa de asimilacion de
hechos, fenbmenos y procesos y en la construccion de modelo e hipétesis

de investigacion.

3. Marco filosofico

Nuestro trabajo de investigacion se sustenta en fundamentaciones tedricas
relacionadas con la Logica Matematica, que es aplicada en la filosofia,
matematicas, computacion y cientifica, tal como lo explica Piaget (1952): “El
entendimiento l6gico matematica deriva inicialmente de las acciones del nifio/a
sobre el mundo cuando adn en la cuna, explora sus chupetes, sus sonajeros, sus
moviles y otros juegos para enseguida formarse expectativas sobre como se

comportan en otras circunstancias”. (pag. 26).
Para Gonzales (1987, p. 122):

La légica es importante, ya que permite resolver, incluso, problemas a
los que nunca se ha enfrentado el ser humano, utilizando solamente su
inteligencia y apoyandose de algunos conocimientos acumulados. Con
ello, se pueden obtener nuevos inventos e innovaciones a las ya
existentes o simplemente utilizados en los mismos. Por esta razén, en
filosofia para determinar si un razonamiento es valido o no, se utiliza una
frase que puede tener diferentes interpretaciones, sin embargo, la l6gica

permite saber el significado correcto.
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Agrega, (p. 123): “Se plasma la inteligencia Logica Matematica para el desarrollo
de la creatividad informatica, ya que actualmente deben aprender a manejar la
computadora dando punto de partida a estos conocimientos, a partir de los cinco

anos de edad”.

Se sabe que, en la resolucion de problemas los juegos en general y en particular,
los de contenido matematico, se presentan como un excelente recurso didactico
para ayudar a resolver o encontrar estrategias de solucion de las problematicas en
los nifios. Asi mismo, es posible dirigir la atencion y esfuerzo de los nifios a las
metas de naturaleza matematica mediante el juego, por constituirse en un valioso
instrumento de intervencion pedagdgica para iniciar a los nifios a la construccion

de las nociones y procedimientos matematicos basicos.

Por consiguiente, consideramos necesario que los maestros/as deben recurrir
al empleo de diversas teorias educativas, especialmente a aguellas que permiten
descubrir, desarrollar o reforzar los talentos innatos de los alumnos, para facilitar el
proceso de ensefianza- aprendizaje y, dejar atras la educacién tradicional como
son los dictados y la repeticion mecanica de informacién. Hoy también contamos
con la nueva modalidad de las Rutas del Aprendizaje (Fasciculo 1 Primaria.
Numeros y Operaciones); la cual nos orienta a cdmo y qué material didactico
emplear en nuestras sesiones de aprendizaje, los que deben ser variados y
llamativos, de acuerdo a la necesidad del contexto educativo, y de esta manera,

interiorizar de la mejor manera el aprendizaje.

El niflo, de acuerdo a las experiencias adquiridas ira construyendo sus
conocimientos, por lo cual, es conveniente proporcionarle material, vivencias, etc.

Razon para que el maestro disponga de recursos didacticos que llamen la atencion
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de sus alumnos y despierte su curiosidad. Como lo indica Rosewthar (1998, p. 45)
en el Diccionario de Psicologia: “Las expectativas del profesor son determinantes
para hacer predicciones sobre lo que un alumno puede llegar a aprender”. Aprender
la matematica jugando, provoca en el alumno un acercamiento hacia ella y, sobre
todo, facilita su comprension. Esta claro, que en realidad hacer matematica es
resolver problemas. En la escuela no deberia ser muy diferente: todos los

contenidos matematicos deberian servir Unicamente para resolver problemas.

El juego es un recurso pedagdgico valioso para una ensefianza y aprendizaje
de la matemética con sentido vivencial, donde la alegria y el aprendizaje, la razon
y la emocion se complementan. Seleccionar el juego apropiado para los distintos
momentos y objetivos de la ensefianza de esta Area es un criterio que se debe
tener en cuenta. Un juego bien elegido contribuye a que la resolucién de problemas
gue sea un desafio divertido y exitoso. (Rutas del Aprendizaje. Fasciculo 1-

Primaria, NUmeros y Operaciones, p. 14).
4. Marco Tedrico

Para elaborar nuestro marco tedrico tuvimos en consideracion los rubros
sugeridos por la universidad. Es decir, se selecciond los conceptos, términos e
ideas conceptuales que estan involucrados en el desarrollo de la presente
investigacion. Para lo cual identificamos los fundamentos de las diferentes
posturas tedricas o hipoétesis sobre el objeto de estudio. Evaluamos las evidencias
empiricas utilizadas sobre el constructo. También analizamos la relacion que
guarden con los instrumentos de medicion y la muestra asociada para el
constructo. Asimismo, identificamos los métodos cualitativos o cuantitativos

utilizadas para la accion del objeto.
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4.1 Juego
Nosotros consideramos importante los juegos vivenciales para estimular el
desarrollo de habilidades en el area, que conlleve a la obtencién de un nuevo
conocimiento en los discentes. Nuestro postulado coincide con Antunes (2000, p.
55): juegos para estimular las inteligencias multiples, indica que:

En todo juego hay un material pedagégico, en general, el elemento que
separa a un juego pedagdgico de otro de caracter sélo ludico es que los
juegos pedagogicos se desarrollan con la intencion explicita de provocar
un aprendizaje significativo, estimular la construcciébn de un nuevo
conocimiento y, de modo, principal, suscitar el desarrollo de una
habilidad operatoria.

Mientras que Moreno, J. (2002:11) anota que:

El juego es algo consustancial a la especie humana. La actividad ladica
es tan antigua como la humanidad. El ser humano ha jugado siempre,
en todas circunstancias y en toda cultura. Desde la nifiez ha jugado mas
0 menos tiempo y a través del juego ha ido aprendiendo pautas de
comportamiento que le han ayudado a convertirse en adulto, ha
aprendido por tanto a vivir. Me atreveria a afirmar que la identidad de un
pueblo esta fielmente unida al desarrollo del juego, que a su vez es
generador de cultura.

matematica.

i Fundamentos tedricos ' Eljuego v ia
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Figura 10. Descripcién didactica sobre el juego y la ensefianza

La figura 10 muestra el esquema de la descripcion didactica sobre el juego y la
ensefianza, que se basa en cuatro ejes diversificados como son los fundamentos
tedricos, el juego y la ensefanza de la matematica, importancia de los juegos y

aprendizaje de matematicas a través del juego.
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Guzman, M (1989) manifiesta que: “Posiblemente ninguna otra estrategia
acercara a una persona a lo que constituye un quehacer interno de la Matematica

como un juego bien escogido” (pp. 61-64)
Las Rutas de Aprendizaje (2015), anota que:

Un aspecto fundamental que se debe propiciar en el proceso de
aprendizaje de la matematica es el desarrollo de las capacidades para
la resolucion de problemas que implican promover la mate matizacion,
representacion, comunicacion, elaboracion de estrategias, utilizacion del
lenguaje matematico y la argumentacion, todas ellas necesarias para
resolver situaciones problematicas de la vida cotidiana. (lll Ciclo,
Fasciculo I.)

El ruso Vygotsky (2010, p. 212) “Considera que las situaciones imaginarias
creadas en el juego eran zonas de desarrollo proximo que operan como sistema de

apoyo mental, en definitiva, una guia del desarrollo del nifio”

Por su parte el suizo Piaget (1990, p. 129) manifiesta:

Que existe tres tipos de estructuras que caracterizan los juegos infantiles
y que se ponen el criterio a la hora de clasificarlos: el ejercicio, el simbolo
de la regla. El juego de ejercicio es el primero en aparecer y abarca las
actividades iniciales que el nifio realiza con su cuerpo. Son los llamados
juegos sensorio motores que se caracterizan por la ausencia de
simbolos y reglas y que en algunos aspectos se pueden considerar

similares a la conducta animal.

Para Lopez (2010, p. 21) indica que a traves del juego el nifio ira
descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y estar con otros. Es uno
de los medios mas importantes que tiene para expresar sus mas variados

sentimientos, intereses y aficiones (No olvidemos que el juego es uno de los
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primeros lenguajes del nifio, una de sus formas de expresion mas natural).
“Esta vinculado a la creatividad, la solucion de problemas, al desarrollo del
lenguaje o de papeles sociales; es decir, con numerosos fendémenos

cognoscitivos y sociales” (Op. cit.).

FUNDAMENTO EPISTEMOLOGIO
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Figura 11. Epistemologia de Piaget sobre el aprendizaje de la matemética

mediante el juego.

La figura 11 nos muestra un esquema sobre el fundamento epistemolégico
que le da Piaget al aprendizaje de la matematica mediante el juego. Su
esquema demuestra que para alcanzar el logro del aprendizaje en matematica
se dan dos sujetos: el espectador, quien desea aprender mediante una
construccion interna personal y activa, incorporando nuevas informaciones

sobre lo que ya existe, a fin de modificar y ampliar los conocimientos.

4.2. El juego y la matematica
Ferrero (1991, p. 13.) indica que
La matematica es un instrumento esencial del conocimiento cientifico.

Por el caracter abstracto, el aprendizaje resulta dificil para una parte
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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.

Agrega que, “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” (Ferrero: 13).

Precisa Ferrero (p. 14) que los juegos ensefian a los escolares a dar los primeros
pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento légico,
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.

Para él (14), “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”.

Nosotros pensamos que, ademas, el juego es una estrategia que ayuda a
facilitar el aprendizaje de la matematica por tener un caracter motivador.
Consideramos que es uno de los recursos didacticos muy interesante, que puede
eliminar el repudio que los estudiantes tienen hacia la matematica. Y, resulta
siendo, el mejor método para mantener despierto el interés de un estudiante por

esta asignatura.
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4.3. Papel del juego en la educacion matematica

Méro, (2001, p. 181) “el papel del juego en la educacion matematica es una
actividad que ha tenido desde siempre un componente ludico”. Presenta algunas
caracteristicas peculiares que concuerdan con el socidlogo Huizinga en la obra
Homo ludens (citado por Rios, s.f., p. 72):

a) Es una actividad libre, que se ejercita por si misma, no por el provecho que

de ella se pueda derivar.

b) Es como la obra de arte, produce placer a través de la contemplacion y de

la ejecucion

c) Eljuego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican.

d) Eljuego crea un nuevo orden a través de sus reglas.

Luego de enumerar las caracteristicas anteriores se concluye en que ‘la
actividad matematica también posee pues por la naturaleza misma, es también
juego, un juego que abarca el aspecto cientifico, instrumental, filoséfico” (p.182).
Un juego comienza con la introduccion de una serie de reglas, un cierto numero de
objetos o piezas, cuya funcion en el juego viene definida exactamente, anota Méro.

Remarca Méro (p. 187) que “La matematica y los juegos han cruzado sus
caminos muy frecuentemente a lo largo de los siglos”. Regularmente en la historia
de la matemética la aparicion de una observacion ingeniosa, hecha de forma ludica,
ha conducido a nuevas formas de pensamiento y los juegos hacen que la

matematica se convierta en una obra de arte intelectual y sofisticada.

4.4. Valor didactico del juego matematico
Parra y Saiz, (1998. comp.), definen el valor didactico del juego matemético

como: “la situacion didactica de construccion del conocimiento matematico que
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puede desarrollarse eficientemente en el aula mediante la utilizacion de juegos
matematicos y l6gicos” (p. 51). Una escuela de calidad usa el juego segun sea el
valor didactico al que responden las necesidades del contexto. Quien también hace
mencion de algunas ventajas principales, tales como (p. 53):
a) La motivacidén que posee significado psicolégico, demanda la satisfaccion de
necesidades afectivas, lidicas o cognoscitivas.
b) Constituye un recurso que promueve la actividad, e interaccion de los
estudiantes con el entorno a través de los medios materiales.
c) Promueve la interaccién social, la colaboracion y la comunicacion.
d) Propicia espacios para que el estudiante explique qué es lo que va hacer,
cuente qué es lo que ha hecho, describe los procesos que le ha llevado al
resultado final, establece hipétesis, construye mentalmente, narra experiencias
y comenta lo que hicieron los compafieros.
e) Especifica en el disefio el tratamiento didactico de numeros, geometria,
medicién, y otros.
f) Da acercamiento a los modelos de aprendizaje de los alumnos y alumnas.
g) No so6lo conduce a la simple manipulacién guiada sino induce al pensamiento

accion.

Dienes, y Golding (1970, p. 17 y ss.) menciona que en el juego se busca la
diversion y la posibilidad de entrar en accion rapidamente. Muchos problemas
matematicos, incluso algunos muy profundos, permiten también una introduccién
sencilla y una posibilidad de accion con instrumentos bien ingenuos, pero la
matematica no es solo diversion, sino ciencia e instrumento de exploracién de la

realidad propia, mental y externa y asi ha de plantearse, no las preguntas que
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quiere, sino las que la realidad le plantea de modo natural. Por eso muchas de sus
cuestiones espontaneas le estimulan a crear instrumentos sutiles cuya adquisicion
no es tarea liviana (p. 18). Sin embargo, es claro que, especialmente en la tarea de
iniciar a los estudiantes en la labor matematica, el sabor a juego puede impregnar
de tal modo el trabajo, que lo haga mucho mas motivado, estimulante, incluso
agradable y, para algunos, aun apasionante (p. 19). De hecho, como se puede
notar, han sido numerosos los intentos de presentar sistematicamente los principios
matematicos que rigen muchos de los juegos de todas las épocas, a fin de poner
mas en claro las conexiones entre juegos y matematica. Desafortunadamente para
el desarrollo cientifico, la aportacion del pais en este campo ha sido casi nula. Seria
deseable que los profesores, con una vision mas abierta y mas responsable,
aprendieran a aprovechar los estimulos y motivaciones que este espiritu de juego

puede ser capaz de infundir en sus estudiantes (p. 20).

4.5. Aportes del juego en la matemaética
Nosotros consideramos que los juegos didacticos son parte de un programa de
un Area curricular, en la que se presenta un contexto real y una necesidad de
emplear un léxico especifico, con una finalidad ludico-educativa. Por ello en el juego

se manifiesta una actitud activa y dinamica.

Por ejemplo, para Pérez, Jimeno y Cerda (2004, p. 3), “los juegos educativos
son luz de que se indican el logro concreto de los objetivos, tanto en el aprendizaje
como en la estimulacion del mismo”. La mente de los alumnos es mucho mas
receptiva cuando presenta un interés mayor que el forjado por el sentido de
obligacion. Pues el alumno en vez de sentir que cumple con sus obligaciones, las

disfruta y contribuye a una mente sana y alegre; aquello es vital (p. 4). Los juegos
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en la matematica aportan lo siguiente: adquisicion de informacion: recurriendo a
fuentes internas, referidas a la memoria a largo plazo; y a fuentes externas —libros,
otras personas, internet. Interpretacion de la informacion: esto requiere asignarle a
la informacion un concepto abstracto, un principio tedérico, un significado, una idea
destacada para la estructura de la asignatura o del area en cuestion (p.5).
Organizacion de la informacion: esta tarea se puede llevar a cabo de distintas
maneras, como al destacar en la realizacion de clasificaciones o al hacer uso de la
percepcion, o conceptualizaciones lo que es deseable que no falte para generar
conocimiento significativo. Comunicacion de la informacién: nos referimos a la
presentacion de la o las soluciones del problema, o un acercamiento a una solucion.
Esta puede realizarse en forma literal, en lenguaje matematico, a través de graficos
u otras formas. El juego bueno, en que no depende de la fuerza o mafa fisica, el
juego que tiene bien definidas sus reglas y que posee cierta riqueza de
movimientos, suele prestarse muy frecuentemente a un tipo de analisis intelectual
cuyas caracteristicas son muy semejantes a las que presenta el desarrollo
matematico (p. 9). Las diferentes partes de la matematica tienen sus piezas, los
objetos de los que se ocupa, bien determinados en el comportamiento mutuo a
través de las definiciones de la teoria, las reglas validas de manejo de estas piezas
son dadas por sus definiciones y por todos los procedimientos de razonamiento

admitidos como validos en el campo de la matematica (p.11).

4.6. Resolucion de problemas

Hofstadter (1979) dice que:

Las capacidades béasicas de la inteligencia se favorecen desde la
matematica, a partir de la resolucion de problemas, siempre y cuando
éstos no sean vistos como situaciones gue requieran una respuesta
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Unica (conocida previamente por el profesor que encamina hacia ella),
sino como un proceso en el que el alumno estima, hace conjeturas y
sugiere explicaciones. (p. 389)

Santal6 (1985), gran matematico espafiol y ademas muy interesado en su
didactica, sefiala que “ensefiar matematica debe ser equivalente a ensefar a
resolver problemas. Estudiar mateméatica no debe ser otra cosa que pensar en la
solucién de problemas”. (p. 251)

Para Polya (1965): “Esta bien justificado que todos los textos de matematica,
contengan problemas. Los problemas pueden incluso considerarse como la parte

mas esencial de la educacion matematica”. (p. 102)

4.7. Resolucion de problemas como estrategia metodolégica en la

matemaética
Pozo y Monereo, (2001):

La actividad de resolucion de problemas proporciona placer, en especial
la busqueda de solucién y el encontrarla. Los buenos problemas no son
acertijos o trampas. Son interesantes en si mismos, no por la aplicacion.
Son un desafio similar a los vividos por los matematicos. La resolucion
de problemas presenta algunas dificultades que no parecen aun
satisfactoriamente resueltas en la mente de algunos profesores y mucho
menos en la forma préactica de llevarlo a cabo. Se trata de armonizar
adecuadamente las dos componentes que lo integran, la heuristica, es
decir la atencion a los procesos de pensamiento y los contenidos

especificos del pensamiento matematico. (pp. 61-62).

4.8. Estilos de aprendizaje de la matematica

Pérez, (2001) los estilos de aprendizaje son:
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Conjunto de caracteristicas psicoldgicas, rasgos cognitivos, afectivos y
fisiologicos que suelen expresarse conjuntamente cuando una persona
debe enfrentar una situacion de aprendizaje. Los rasgos cognitivos
tienen que ver con la forma en que los estudiantes estructuran los
contenidos, forman y utilizan conceptos, interpretan la informacion,
resuelven los problemas, seleccionan medios de representacion (visual,
auditivo, cenestésico). Los rasgos afectivos se vinculan con las
motivaciones y expectativas que influyen en el aprendizaje, mientras que

los rasgos fisiologicos estan relacionados con el estudiante.

4.9. Clasificacion de los estilos de aprendizaje
Bixio, (1998: 43) los agrupa en cuatro estilos:

a) Activos: Busca experiencias nuevas, son de mente abierta, nada escépticos
y actian con entusiasmo. Caracteristicas: animador, improvisador,
arriesgado y espontaneo:

b) Reflexivos: Antepone la reflexion a la accion observa con detenimiento las
distintas experiencias. Caracteristicas: ponderado, concienzudo, receptivo,
analitico y exhaustivo.

c) Teoricos: Buscan la racionalidad y la objetividad huyendo de los subjetivo y
lo ambiguo. Caracteristicas: metddico, l6gico, objetivo, critico y estructurado.

d) Pragmaéticos: Les gusta actuar rapidamente y con seguridad con aquellas
ideas y proyectos que les atraen. Caracteristicas: experimentador, practico,

directo y eficaz.
4.10. Rol del docente en el proceso de ensefianza aprendizaje de la

mateméatica

Brousseau, (citado en Parra y Saiz 1994, pp.65-94) afirma que el “docente en
primera instancia debe considerar como lograr que los estudiantes participen de
manera activa en el trabajo de la clase, es decir, que generen un estado de

motivacion para aprender; por otra parte, pensar en como desarrollar en los
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alumnos la cualidad de estar motivados para aprender de modo que sean capaces
de educarse a si mismos a lo largo de la vida”. Y finalmente que los alumnos
participen cognoscitivamente, en otras palabras, que piensen a fondo acerca de

qué quieren estudiar. Algunos principios pedagdgicos son:

a) Promocionar la individualidad de cada persona.

b) Promocionar la autonomia, la libertad.

c) Promocionar la apertura del estudiante al mundo, la socializacion.

El alumno no debe comportarse como un espectador, debe estar activo y
esforzarse, hacer y experimentar, reflexionar y equivocarse, aprender de otros y
con otros. El ser humano es modificable, perfeccionable y los cambios estructurales
necesarios pueden conseguirse a través de una intervencidon mediada. Nada
cambiara en educacioén, ni siquiera con tecnologia, si previamente no se modifican
los procedimientos pedagogicos. ( p. 91)

“El mejor profesor no es el que da las mejores respuestas a las preguntas de
sus alumnos sino el que les ayuda a encontrarlas. Cuando los estudiantes se
implican en el reto de poner en cuestion sus conocimientos, se logra un mejor

aprendizaje”. (p.94)

4.11. Aprendizaje significativo de la matematica
Diaz, (2006, p. 16), explica que se distinguen dos enfoques sucesivos en el
desarrollo inicial de la problematica didactica. El primer enfoque esta centrado en
el aprendizaje del alumno. La problematica gira alrededor de la nocion ya citada de
aprendizaje significativo en el sentido de Ausubel y el objeto primario de
investigacion es el conocimiento matematico del alumno y la evolucion. El segundo

enfoque, aunque esta centrado en la actividad docente, comparte el interés basico
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por la instruccion del alumno. Este enfoque amplia la problematica didactica
introduciendo cuestiones relativas al profesor y a la formacién profesional.

Ademas, Anderson (2001, citado en Milicic et, 2012, pp. 103-111) enumera las
siguientes ventajas del aprendizaje significativo que son:

a) Produce una retencion mas duradera de la informacion.

b) Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente
adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la estructura
cognitiva se facilita la retencion del nuevo contenido.

c) La nueva informacion al ser relacionada con la anterior, es guardada en la
memoria a largo plazo.

d) Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de aprendizaje
por parte del alumno.

e) Es personal, ya que la significacion de aprendizaje depende los recursos

cognitivos del estudiante.

5. Marco conceptual

El juego

Es una actividad necesaria para los seres humanos, que tiene suma importancia
en la esfera social puesto que permite ensayar ciertas conductas sociales; siendo,
a su vez, una herramienta Gtil para adquirir y desarrollar capacidades intelectuales,
motoras o afectivas. Todo ello se debe realizar de forma gustosa y placentera, sin

sentir obligacion de ningun tipo y con el tiempo y el espacio necesarios.

Juego y aprendizaje.

Segun Vygotsky (1932), en concreto el desarrollo infantil esta directa y
plenamente vinculado con el juego ya que, ademas de ser una actividad natural y

espontanea a la que el nifio le dedica todo el tiempo posible, a través de él, los
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nifios desarrollan su personalidad y habilidades sociales, estimula el desarrollo de
sus capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general, proporciona al nifio
experiencias que le ensefian a vivir en sociedad, a conocer sus posibilidades y
limitaciones, a crecer y madurar. El nifio progresa esencialmente a través de la
actividad ludica. El juego es una actividad capital que determina el desarrollo del
nifio. (Cap. 6, pp. 65-67). El juego crea una zona de desarrollo préximo en el nifio
(ZDP). Durante el juego, el nifio esta siempre por encima de su edad promedio, por

encima de su conducta diaria. (Vygotsky, 1979, pp. 23-29).
Importancia del juego en la Educacion escolar.

El juego ayuda al crecimiento del cerebro y como consecuencia condiciona el
desarrollo del individuo (XV Conferencia Unesco, 1968). En este sentido George
Eisen (1994, pp.251-259) ha examinado el papel de las hormonas, neuropéptidos
y de la quimica cerebral en referencia al juego, y concluye diciendo que el juego
hay que considerarlo como un instrumento en el desarrollo madurativo y estructural

del cerebro.

Las Rutas de Aprendizaje considera que el juego es un instrumento privilegiado
para el desarrollo de las capacidades, las que se pretende que alcance el nifio por
el grado de actividad que comporta, por su caracter motivador, por las situaciones
en que se desarrolla y que le permiten globalizar, y por las posibilidades de

participacion e interaccion que propicia entre otros aspectos.

Los juegos de ejercicio.
Para Piaget (Citado en Cafias et otros, 2012, p. 54) Son caracteristicos del
periodo sensorio-motor (0-2 afios). Desde los primeros meses, los nifios repiten

toda clase de movimientos y de gestos por puro placer, que sirven para consolidar
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lo adquirido. Les gusta esta repeticion, el resultado inmediato y la diversidad de los
efectos producidos. Estas acciones inciden generalmente sobre contenidos
sensoriales y motores; son ejercicios simples o combinaciones de acciones con o
sin un fin aparente. Soltar y recuperar el chupete, sacudir un objeto sonoro,
constituird un juego tipico de un nifio de pocos meses, mientras que abrir y cerrar
una puerta, subir y bajar escaleras, seran juegos motores propios del final de este

periodo.

Los juegos simbdlicos

Son caracteristicos de la etapa pre conceptual (2-4 afios). Implican la
representacion de un objeto por otro. El lenguaje, que también se inicia a esta edad,
ayudara poderosamente a esta nueva capacidad de representacion. Otro cambio
importante que aparece en este momento es la posibilidad de los juegos de ficcion:
los objetos se transforman para simbolizar otros que no estan presentes, asi, un
cubo de madera se convierte en un camion, una mufieca representa una nifia, etc.
“La mayor parte de los juegos simbdlicos implican movimientos y actos complejos
gue pudieron, anteriormente, ser objeto de juegos de ejercicio sensorio-motor en
secuencias motrices aisladas” (atornillar, apretar, golpear, etc.) (Cafias et otros,

2012, pp. 54-55).

Los juegos de construccion o montaje
No constituyen una etapa mas dentro de la secuencia evolutiva. Marcan mas
bien una posicion intermedia, el puente de transicion entre los diferentes niveles de

juego y las conductas adaptadas. Asi, cuando un conjunto de movimientos, de
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manipulaciones o de acciones esta suficientemente coordinado, el nifio se propone
inmediatamente un fin, una tarea precisa. (Ibid: 55)

El juego se convierte entonces en una especie de montaje de elementos que
toman formas distintas. Si el mismo trozo de madera, en el transcurso de la etapa
anterior, servia para representar un barco, un coche, etc., puede ahora servir para
construirlo, por la magia de las formas ludicas recurriendo a la capacidad de montar
varios elementos y de combinarlos para hacer un todo. Las formas de actividades
ludicas que responden a tal definicion se llaman juegos de ensamblaje o de
construccion. (lbid: 55)

Los juegos de reglas

Aparecen de manera muy progresiva y confusa entre los cuatro y los siete afios.
Su inicio depende en buena medida, del medio en el que se desenvuelve el nifio,
de los modelos que tenga a su disposicion. Piaget, J. (1946, pp-121-292).

A través de los juegos de reglas, los nifios/as desarrollan estrategias de accion
social, aprenden a controlar la agresividad, ejercitan la responsabilidad y la
democracia, las reglas obligan también a depositar la confianza en el grupo y con

ello aumenta la confianza del nifio en si mismo.

Resolucion de Problemas

El término o la palabra problema han adolecido tradicionalmente de gran
ambiguedad. Los docentes lo hemos empleado para indicar actividades
matematicas bastante diferentes. Esta imprecision por parte de los propios
profesionales se ve patente en las definiciones que aportaron algunos docentes:
"Planteamiento de una situacion en la que hay algun elemento conflictivo que

requiere una solucion".
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El diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola (A.A.V.V.1995),
define problema como: "Cuestion que se trata de aclarar; proposicion o dificultad
de solucion dudosa. Conjunto de hechos o circunstancias que dificultan la

consecucioén de un fin"

El proceso de resolucion de problemas.

El reconocimiento dado a este tema dio origen a algunas propuestas sobre su
ensefianza, distinguiéndose en ella diversas fases en el proceso de resolucion, de
las cuales podemos citar las de Dewey, Pélya, De Guzman y Schoenfeld.

a) Dewey (1933. Vol. 8, pp. 105-325), establece las siguientes fases en

el proceso de resolucion de problemas:

1. Se siente una dificultad: localizacion de un problema.

2. Se formula y define la dificultad a fin de delimitar el problema en la
mente del sujeto.

3. Se sugieren posibles soluciones: tentativas de solucion.

4. Se obtienen consecuencias: desarrollo o ensayo de soluciones
tentativas.

5. Se acepta o rechaza la hipétesis puesta a prueba.
b) El plan de Pdlya (1965: 23-48) contempla cuatro fases principales para

resolver un problema:

1. Comprender el problema.
2. Elaborar un plan.
3. Ejecutar el plan.

4. Hacer la verificacion.
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PLAN DE ACCION:
JUGANDO
CON LA MATEMATICA

VI S
| METAS DE ATENCION I

L
" DATOS INFORMATIVOS

| 5
JUSTIFICACION I I V- I
OBJETIVOS ACCIONES VL.
L ACCIONES ESTRATEGICAS

Ex m, l Vil L
PRESENTACION CRONOGRAMA DE
ACTIVIDADES
I IV. FUNDAMENTACION l 7
3 | EVALUACION | -—

Figura 12. Plan de accion jugando con la matemética
De Guzman, M. (1994, pp. 79-88) presenta el siguiente modelo:
1. Familiarizarse con el problema.
2. Busqueda de estrategias.

3. Llevar adelante una estrategia.
4. Revisa el proceso y saca consecuencias de él.
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CAPITULO Il
METODO DE LA INVESTIGACION

1. Tipo de estudio

Bésica y descriptiva, con paradigma cuantitativo.

2. Disefio de la investigacion

La investigacion basica o pura es la que se realiza con el propésito de acrecentar
los conocimientos teoricos para el progreso de una determinada ciencia, sin
interesarse directamente en sus posibles aplicaciones o consecuencias préacticas;
es mas formal y persigue propdsitos tedricos en el sentido de aumentar el acervo

de conocimientos de una determinada teoria. (Ander Egg, 2011: 41-42).

3. Definiciéon de poblacién y muestra

3.1 Poblacion
La poblacion es el nivel de Educacién Primaria de la IE Pablo Patrén de
Lurigancho-Chosica.

3.2 Muestra

La conforman 18 estudiantes del 3°, seccion Unica.

4. Técnica de muestreo
Este procedimiento se realiz6 mediante:
a) Tabulacion de resultados de la resolucion de problemas aritméticos.
b) Analisis y vaciado de datos de los cuestionarios.
c) Analisis estadistico. Se realizé mediante:
- Distribucion de frecuencias

- Media Aritmética
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- Correlacion: Prueba “rho” de Spearman y Pearson

d) La estadistica se realiza para explicar los resultados de las evaluaciones.

5. Técnica de recoleccion de datos
Se realiz6 a través de los siguientes recursos:
a) Ficha de observacion
b) Sesion de aprendizaje
c) Prueba demostrativa del juego del sapito
d) Cuestionario sobre el Juego en Matematica (Maria Martha Saenz Egas, 2016)
e) Prueba de Comprensién en resolucién de problemas aritméticos de (Jarro,
2015)

6. Plan de tratamiento de datos.
Este procedimiento se realizé mediante:
a) Tabulacion de resultados de la resolucion de problemas aritméticos.
b) Analisis y vaciado de datos de los cuestionarios.
c) Andlisis estadistico. Se realizé mediante:

- Distribucién de frecuencias
- Media Aritmética
- Correlacion: Prueba “rho” de Spearman y Pearson

d) La estadistica se realiza para explicar los resultados de las evaluaciones.

7. Instrumentos para la recoleccién de datos.
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Empleamos los siguientes:

- Cuestionario sobre el juego del sapito para Matematica. (Saenz, 2016)

- Prueba de Comprension para la resolucion de problemas aritméticos. (Jarro,

2015)

- Dos sapitos, color verde, para la practica ludica de resolucion de los problemas

Aritméticos, con casilleros para las unidades, decenas, centenas y millar.

- Fichas con sus valores numéricos

8. Técnica para el procesamiento y analisis de datos.

Para la primera variable, el Juego como estrategia didactica, su medicién se
realizé con la aplicaciéon de un Cuestionario elaborado por la autora de la tesis,
Saenz Egas, que consta de veinte reactivos que miden las dimensiones: reglas
(1,4,7,10,13,), aceptacion (2,5,8,11,14), utilidad (3, 6, 9, 12, 15) y juego del sapito

(16,17,18,19,20).

En el caso de la medicion de la segunda variable, Resolucién de problemas, se
empled pruebas aplicativas para resolver problemas aritméticos. Para sumas y
resta, se aplico los problemas 2,3 y 4, Para la comparacion de sumas y restas, los
problemas 5y 6y, para el tipo igualacion sumas y restas el problema 7. En cuanto
a la resolucion de problemas de multiplicacion y divisidn, se utilizé los problemas 8
y 9 para la multiplicacién y, el 10 pata la divisién. Sus resultados se presentan en

el siguiente capitulo de la tesis.

CAPITULO IV:
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ANALISIS DE RESULTADOS

1. Analisis descriptivo de datos

Tabla 1.

Distribucidn por género de los estudiantes
Sexo Frec. Por.
Mujer 10 55,6
Varon 8 44,4
Total 18 100,0

Fuente: Base de datos

Anadlisis e interpretacion

En la Tabla 1 se puede observar que en el estudio participaron 18 estudiantes,
siendo el 55,6% mujeres (10 casos) y el 44,4% varones (8 casos), del tercer grado
de Educacion Primaria de la IE Pablo Patrén de Chosica. Es decir, en asunto de

género destaca el femenino.

Tabla 2.
Distribucion de la edad de los estudiantes
Edad Frec. Por.
8 afos 6 33,3
9 afos 11 61,1
10 afos 1 5,6
Total 18 100,0

Fuente: Base de datos

Analisis e interpretacion

En la Tabla 2 se puede observar que en el estudio participaron 18 casos, donde
seis tienen ocho afos (33,3%%), 11 tienen nueve afos (91,1%), y uno tiene diez
afnos (5,6%), estudiantes de tercer grado de educacion primaria. La muestra de

estudio refleja una heterogeneidad de edades.
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1.1. Prueba de normalidad

Tabla 3.
Distribucion de los valores de normalidad de Shapiro — Wilk por variables y
dimensiones

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Juego como estrategia didactica 877 18 ,024
d1. Reglas de juego , 720 18 ,000

d2. Aceptacion del juego ,613 18 ,000

d3. Utilidad del juego 712 18 ,000

d4. Juego del sapito , 791 18 ,001

Resolucion de problemas de matemética 732 18 ,000
d1. Resolucion de problemas Suma y resta ,582 18 ,000
d2. Resolucion de problemas de multiplicacion 137 18 ,000
d2. Resolucion de problemas de division ,601 18 ,000

Fuente: Base de datos

Andlisis e interpretacién

En la Tabla 3 se puede observar los valores de la prueba de normalidad de
Shapiro - Wilk, para determinar qué tipo de prueba estadistica se emplea. Asi, en
la tltima columna las dos variables (juego educativo y resolucién de problemas de
matematica) y sus correspondientes dimensiones muestran valores criticos
(significancia) menores a 0,05.

En consecuencia, tuvimos que utilizar la prueba no paramétrica Rho de
Spearman para contrastar las cuatro hipétesis planteadas como resolucién de
problemas de suma y resta, resolucion de problemas de multiplicacion y resolucion
de problemas de division, tal como estan establecidos en los instrumentos de

recoleccion de datos, que los presentamos en el apéndice.
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Los resultados denotan que los estudiantes no estaban preparados para
responder a los problemas aritméticos presentados en el instrumento de medicion
de conocimientos, quiza debido a varios factores, como los que indica Pérez (2001)
en el marco tedrico cuando explica sobres los estilos de aprendizaje de la
matematica, anotando que son un “conjunto de caracteristicas psicoldgicas, rasgos
cognitivos, afectivos vy fisioldgicos que suelen expresarse conjuntamente cuando
una persona debe enfrentar una situacién de aprendizaje. Los rasgos cognitivos
tienen que ver con la forma en que los estudiantes estructuran los contenidos,
forman y utilizan conceptos, interpretan la informacién, resuelven los problemas,
seleccionan medios de representacion (visual, auditivo, cenestésico)”. Es decir, que
los estudiantes del 3° de la IE Pablo Patrén carecian de los rasgos sefialados, pero,
creemos que con una mayor practica de este tipo de estrategias ludicas las podran

adquirir.

2. Prueba de hipotesis
2.1. Contraste de hipotesis planteadas
2.1.1 Hipotesis general
Tabla 4.

Estadisticos descriptivos de las variables juego educativo y resolucion de
problemas matematicos.

Variable Juego Resolucién de problemas

educativo matematicos.
Media 1,8111 1,6444
Desv. Tip. ,18673 ,51361
Minimo 1,35 ,10
Maximo 2,00 2,00
N 18 18

Fuente: Base de datos
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Anélisis e interpretacion

En la Tabla 4 se observa los estadisticos descriptivos del juego como estrategia
didactica y la resolucion de problemas de matematica. Comprobamos que la media
de la primera variable es mayor que la segunda variable; se verifica que las
puntuaciones de los problemas mateméticos se encuentran mas dispersas que las
del juego. Los valores mostrados por la tabla, deja manifiesto que los estudiantes
de esta institucion educativa no solo estan bajos en resolucion de problemas de
matematica, sino que, ademas, ni siquiera se estimularon con el juego, en este caso
del sapito (no hubo otro juego como bien claro explicamos en los dos primeros
capitulos), que se aplico (por la autora y responsable de esta tesis) como recurso
didactico.

La jornada compendié varias partes, entre las 8:00 y las 15:00. Primero se
desarroll6 una sesion de aprendizaje de reforzamiento sobre el tema de las
operaciones aritméticas; luego la aplicacién del instrumento de resolucion de
problemas con las cuatro operaciones bésicas (suma, resta, multiplicacion y
division).

En vista que no respondieron en la resolucion de los problemas, entonces se
opto por aplicar el juego del sapito para ver si de esta manera podian responder en
la resolucion de los problemas. Pero esto tampoco resulté. Lo que denota una falta
de héabito en la ensefianza de los nifios con juegos didacticos, debido, sin duda, a
gue su maestra no emplea este recurso en su plan de trabajo anual de esta area,
convirtiéndose, entonces en un problema de tipo pedagdgico la falta de practica de

resolucién de problemas con juegos.
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Figura 13. Niflos del tercer grado en pleno lanzamiento de ficha al sapito

Podemos afirmar, entonces, que la docente desconoce el valor que tiene lo ludico
en el aprendizaje, tal como lo precisa Ferrero (1991):
El juego y la belleza estdn 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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COMPRENSION EN RESGL.UCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS
(Farro, 2015) .

Purtsje

RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS: LEE, PIENSA Y RESPONDE
Ten en cuenta que Cebes Joer bien el problema y resalverlo can cafma

1. José ticne 18 bolitas, d4 alg ely g .
15, G4 algunas @ Daniel y 'e quedan $. ;Cuintas bolitas dio a Damel?

2. La gailing empoli6 15 huevos Han sulida 16 poll
marrones hay? .
...........................

Figura 14

7. David tiene 28 soles. Gabriel ticze 10 sales, ;Cuantos soles Je tienen cue dar a {rabne para que tenga o
mismo que Duvid?

! 777 Resuelve el problema T TTTTTTTTTTTTTT 777 Respuesta 77
--------------------------------------------------- beccecccecmeea
| |

i

Muestra de dos copias del instrumento de resolucion de problemas aritméticos
perteneciente a uno de los estudiantes, donde se muestra la falta de dominio de las

operaciones basicas.

Tabla 5.

Relacion entre el juego educativo y la resolucién de problemas

aritméticos

Prueba Rho de Spearman

Resolucién de problemas

aritméticos

Coeficiente

Juegos educativos Significacion
N de casos

,395
,105
18

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01
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HGo. El juego del sapito como estrategia didactica no se relaciona
significativamente con la resolucion de problemas en Matematica en
estudiantes del 3° Grado de Primaria de la Institucion Educativa Pablo Patron
UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica - 2016.

HG. El juego del sapito como estrategia didactica se relaciona significativamente
con la resolucién de problemas en Matematica en estudiantes del 3° Grado
de Primaria de la Institucion Educativa Pablo Patron UGEL N° 06 de

Lurigancho-Chosica - 2016.

Analisis e interpretacion

En la Tabla 5 se puede observar los valores que arroja la correlacion no
paramétrica entre las dos variables en estudio. De los resultados obtenidos, se
puede comprobar (por los estadigrafos de la tabla) que el juego del sapito como
estrategia didactica no se relaciona directamente con la resoluciéon de problemas
matematicos, segun verificamos por los valores del coeficiente de correlacion de
Spearman rho=,395; lo que indica que existe una baja relacion entre las variables;
con un nivel de significancia real mayor que el nivel de significancia teérico (p=,105
2,05); por lo tanto se rechaza la hipoétesis alternativa, y se acepta la hipétesis nula:
No existe relacion significativa entre el juego del sapito como estrategia didactica y
la resolucién de problemas matematicos en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-

Chosica.
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Este estadigrafo confirma lo que sefala Dewey (1933. Vol. 8, pp. 105-325) que
en las fases del proceso de resolucion de problemas matematicos se dan las
siguientes caracteristicas:

1.Se siente una dificultad: localizacion de un problema.
2. Se formula y define la dificultad: delimitar el problema en la mente del sujeto.
3. Se sugieren posibles soluciones: tentativas de solucion.

4. Se obtienen consecuencias: desarrollo 0 ensayo de soluciones tentativas.

5. Se acepta o rechaza la hipétesis puesta a prueba.

Figura 15. Nifios en plena préactica del desarrollo de las operaciones aritméticas con
lanzamiento de fichas del juego del sapito.

2.1.2. Hipotesis especificaly 2

Tabla 6.

Estadisticos descriptivos de las variables juego educativo y resolucion de
problemas de suma y resta

Variable Juego Resolucion de
educativo problemas de restay
suma
Media 1,8111 1,7619
Desv. Tip. ,18673 47253
Minimo 1,35 14
Maximo 2,00 2,00
N 18 18
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Analisis e interpretacion

En la Tabla 6 se puede observar los estadisticos descriptivos del juego del sapito
como estrategia didactica y la resolucion de problemas de sumay resta. Se observa
qgue la media de la variable juego es mayor que la segunda variable. Asimismo, se
verifica que las puntuaciones de los problemas de suma y resta se encuentran mas
dispersas que las del juego. Es decir, se reitera la falta de capacidad de los
estudiantes en resolver los problemas aritméticos. Lo que demuestra que los
estudiantes no estan bien aprestados y esto tiene que ver propiamente con el
aspecto pedagogico, es decir, que hay una falta de capacidad de la maestra para
la ensefianza de esta area educativa. Sobre el particular Santalé (1985), gran
matematico espafiol interesado en su didactica, sobre la ensefianza de resolucion
de problemas de parte del docente, sefiala que “ensefiar matematica debe ser
equivalente a ensefar a resolver problemas. Estudiar matematica no debe ser otra
cosa que pensar en la solucion de problemas”. O sea, que los valores de esta tabla
indican que la profesora de aula no refuerza la debilidad de resolucién de problemas
matematicos de sus estudiantes, debido a la falta de aplicacién de estrategias

didactica, el caso se convierte en un asunto de indole pedagdgico.
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Figura 16
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Otra prueba de resolucién de problemas de matematica de una nifia que no llega a
resolver las operaciones de sumay resta.

Tabla 7.

Relacion entre el juego educativo y la resolucién de problemas aritméticos.

Prueba Rho de Spearman

Resoluciéon de problemas

aritméticos
Coeficiente ,248
Juegos educativos Significacion ,320
N de casos 18

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01

HEo: El juego del sapito como

estrategia didactica no se relaciona

significativamente con la resolucion de problemas de suma y resta en

estudiantes del 3° Grado de Primaria de la Institucion Educativa “Pablo

Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

HE1: El juego del sapito como estrategia didactica se relaciona significativamente

con la resolucién de problemas de suma y resta en estudiantes del 3° Grado
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de Primaria de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de

Lurigancho-Chosica.

Anélisis e interpretacion

En la Tabla 7 se observa los valores que arroja la correlacion no paramétrica.
De los resultados obtenidos, los juegos como estrategia didactica no se relacionan
directamente con la resolucion de problemas aritméticos segun el coeficiente de
correlacion de Spearman rho=,248; lo que indica que existe una baja relacion entre
las variables; con un nivel de significancia real mayor que el nivel de significancia
tedrico (p=,320 2,05); por lo tanto se rechaza la hipétesis alternativa 2, y se acepta
la hipotesis nula: No existe relacion significativa entre el juego del sapito como
estrategia didactica y la resolucion de problemas de suma y resta en los estudiantes
del tercer grado de primaria de la Instituciéon Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06
de Lurigancho-Chosica. Reiteramos que los estudiantes por la falta de
conocimiento de estrategias lidicas de parte de su profesora, no encuentran la
posibilidad de desarrollarse intelectualmente en esta area. En tal sentido, Ferrero
(2001) enfatiza que los juegos potencian y enriquecen sus estructuras mentales, y
los posibilita para explorar y actuar en la realidad. Agrega: “Los juegos ensefian a
los escolares a dar los primeros pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales,
potencian el pensamiento légico, 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”. Sin duda, los estudiantes
del 3° requieren urgente que su profesora trabaje las sesiones de aprendizaje con

juegos didacticos.
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2.1.3. Hipotesis especifica 3

Tabla 8.
Estadisticos descriptivos de las variables juego educativo y resolucion de
problemas de multiplicacion

Variable Juego Resolucién de
educativo problemas de

multiplicacién

Media 1,8111 1,3889
Desv. , 18673 A 7754
Tip.
Minimo 1,35 ,00
Maximo 2,00 2,00
N 18 18

Fuente: Base de datos

Analisis e interpretacion

En la Tabla 8 se puede observar los estadisticos descriptivos del juego como
estrategia didactica y la resolucién de problemas de multiplicacién. Se observa que
la media de la variable juego es mayor que la resolucion de problemas de
multiplicacion. Asimismo, se observa que las puntuaciones de los problemas
matematicos se encuentran mas dispersas que las del juego.

Tabla 9.
Relacion entre el juego educativo y la resolucién de problemas aritméticos

Prueba Rho de Spearman Resolucion de
problemas de

multiplicacion

Coeficiente ,410
Juegos educativos Significacion ,091
N de casos 18

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01
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HEo: El juego del sapito como estrategia didactica no se relaciona
significativamente con la resolucion de problemas de multiplicacion en
estudiantes del 3° Grado de Primaria de la Institucion Educativa “Pablo
Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

HE>: El juego como estrategia didactica se relaciona significativamente con la
resolucién de problemas de multiplicacién en estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion Educativa “Pablo Patrén” UGEL N° 06 de

Lurigancho-Chosica.

Analisis e interpretacion

En la Tabla 9 se puede observar los valores que arroja la correlaciéon no
paramétrica. De los resultados obtenidos, el juego del sapito como estrategia
didactica, para el caso singular, muy particular del tercer grado de la institucion
educativa Pablo Patrén, no se relacionan directamente con la resolucion de
multiplicaciones segun el coeficiente de correlacién de Spearman rho=,410; lo que
indica que existe una baja relacién entre las variables; con un nivel de significancia
real mayor que el nivel de significancia tedrico (p= ,091 = ,05); por lo tanto se
rechaza la hipétesis especifica 2, y se acepta la hipétesis nula: No existe relacion
significativa entre el juego como estrategia didactica y la resolucién de problemas
de multiplicacion en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

Todo esto, se debe, reiteramos a que jamas se “surcd” un camino ludico en estos
estudiantes y por tanto, carecen de capacidad para resolver los problemas
aritmeéticos, tal como lo demuestran los bajos niveles de resolucion en las pruebas

tomadas. Pensamos que la maestra desconoce algo de historia de los juegos
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aplicados a la matematica, de lo contrario los resultados en su area hubiese sido
satisfactoria en logros al aplicar el juego del sapito durante nuestro trabajo de
campo. Como sefala Méro (2001) respecto del papel del juego en la educacion
matematica. “La matematica y los juegos han cruzado sus caminos muy
frecuentemente a lo largo de los siglos. Regularmente en la historia de la
matemética la aparicion de una observacion ingeniosa, hecha de forma ludica, ha
conducido a nuevas formas de pensamiento y los juegos hacen que la matematica

se convierta en una obra de arte intelectual y sofisticada”.

2 adl

6, Alicia tiene 1% soles, Puoli ticne 5 soles mas que ells. ;Cuinto dinero tiene Paota? & Allin or 13 soles. Paole teve S soles s que i ;Cudato diero e Paola?

1

....................................................

7. Dawid tiene 28 soles, Gabriel tiene 10 soles. ;Cuntos soles Lo tenen que dar o Gabriel para que tenga 16
Mismo que Davad?

e s

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Figura 17. Muestra de pruebas de estudiantes que no resolvieron los problemas
correspondientes a multiplicacién, con lo que se sustenta lo explicado en el analisis
de la tabla 9. La prueba de la izquierda es de un nifio y la de la derecha, de una
nifa.
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2.1.4. Hipotesis especifica 4

Tabla 10. Estadisticos descriptivos de las variables juego educativo y resolucion de
problemas de divisién

Variable Juego Resolucién de
educativo problemas de division

Media 1,8111 1,3333
Desv. , 18673 ,97014
Tip.
Minimo 1,35 ,00
Maximo 2,00 2,00
N 18 18

Analisis e interpretacion

En la Tabla 10 observamos los estadisticos descriptivos del juego como
estrategia didactica y la resolucién de problemas de division. Se aprecia que la
media de la variable juego es mayor que la resolucién de problemas de division;
asimismo. Se aprecia que las puntuaciones de los problemas de division se
encuentran mas dispersas que las del juego.

Tabla 11. Relacion entre el juego educativo y la resolucion de problemas
aritmeéticos

Prueba Rho de Spearman Resolucion de

problemas de

division
Coeficiente ,267
Juegos educativos Significacion ,284
N de casos 18

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01
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HEo: El juego como estrategia didactica no se relaciona significativamente con la
resolucién de problemas de multiplicacion en estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de
Lurigancho-Chosica.

HEs: El juego como estrategia didactica se relaciona significativamente con la
resolucién de problemas de multiplicacién en estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de

Lurigancho-Chosica.

3. Discusion de resultados.

En la Tabla 11 se observa los valores que arroja la correlacion no paramétrica.
De los resultados obtenidos, los juegos como estrategia didactica no se relacionan
directamente con la resolucion de problemas de division, segun el coeficiente de
correlacién de Spearman rho=,267; lo que indica que existe una baja relacién entre
las variables; con un nivel de significancia real mayor que el nivel de significancia
tedrico (p=,284 = ,05); por lo tanto se rechaza la hipdtesis especifica 4, y se acepta
la hipdtesis nula: No existe relacion significativa entre el juego del sapito como
estrategia didactica y la resolucion de problemas de division en los estudiantes del
tercer grado de primaria de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de
Lurigancho-Chosica.

Dichos valores son la consecuencia de una falta de creatividad e iniciativa
pedagogica de la docente, pues obvié el empleo de los juegos didactico durante el
proceso ensefianza aprendizaje de la matematica. Los juegos matematicos
mantienen el interés del estudiante por aprender y es hoy una preocupacion en el

ambito educativo en el mundo. Por tanto, es el docente quien tiene la

79



responsabilidad de los logros de sus pupilos y en quien recae toda la labor de
educar empleando diversas estrategias para beneficios de sus educandos.

Sobre el particular, Fournier (2003) en su enfoque sobre la importancia de los
juegos matematicos y el rol maestro en su ensefianza, indica que: “Después de
todo, el profesor de matemética tiende a ser el profesor de una materia dificil y
aburrida. La actividad matematica desde siempre posee un componente ludico, que
ha dado lugar a una buena parte de las creaciones mas interesantes que en ella se
dan. Los juegos tienen un caracter fundamental de pasatiempo y diversién. Para
eso se han hecho y ese es el cometido basico que desempefan. El alumno, se
queda con el pasatiempo, se le hace interesante el tema y de ello depende la
atencion e interés olvidandose de todo lo demas. El objetivo primordial de la
ensefianza no consiste en una educacion bancaria que llena de informacion en la
mente del joven atormentandolo, y se piensa que le va a ser muy necesaria como
ciudadano en la sociedad. El objetivo fundamental consiste en ayudarle a
desarrollar la mente y sus potencialidades intelectuales, sensitivas, afectivas,

fisicas, de modo armonioso”.

Figura 17. Muestra de dos pruebas sobre division que no fueron resuelta por un
nifio (la hoja de la izquierda), y una nifia (la hoja de la derecha) del 3°grado de la IE
Pablo Patron.

80



Conclusiones

Primero

No existe relacion significativa entre el juego del sapito como estrategia didactica
y la resolucion de problemas aritméticos en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-
Chosica, segun verificamos en la tabla 5 por los valores del coeficiente de
correlacion de Spearman rho=,395; lo que indica que existe una baja relacion entre
las variables; con un nivel de significancia real mayor que el nivel de significancia
tedrico (p=,105 2 ,05); por lo tanto se rechaza la hipétesis alternativa, y se acepta

la hipotesis nula.

Segundo

De acuerdo a los resultados que muestra la tabla 7, los juegos como estrategia
didactica no se relacionan directamente con la resolucion de problemas aritméticos
segun el coeficiente de correlacién de Spearman rho=,248; lo que indica que existe
una baja relacién entre las variables; con un nivel de significancia real mayor que
el nivel de significancia teorico (p=,320 2 ,05); por lo tanto se rechaza la hipétesis
alternativa 2, y se acepta la hipétesis nula: No existe relacion significativa entre el
juego del sapito como estrategia didactica y la resolucion de problemas de sumay
resta en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucién Educativa

“Pablo Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

Tercero
Por las cifras mostradas en la tabla 9, el juego del sapito como estrategia

didactica no se relacionan directamente con la resolucion de multiplicaciones segun
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el coeficiente de correlacion de Spearman rho=,410; lo que indica que existe una
baja relacion entre las variables; con un nivel de significancia real mayor que el nivel
de significancia tedrico (p= ,091 = ,05); por lo tanto se rechaza la hipdtesis
especifica 2, y se acepta la hipétesis nula: No existe relacion significativa entre el
juego como estrategia didactica y la resolucién de problemas de multiplicacion en
los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion Educativa “Pablo

Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

Cuarto

Enla Tabla 11 se observa los resultados obtenidos que demuestran que el juego
del sapito como estrategia didactica no se relacionan directamente con la resolucion
de problemas de divisidn, segun el coeficiente de correlacion de Spearman rho=
,267; lo que indica que existe una baja relacién entre las variables; con un nivel de
significancia real mayor que el nivel de significancia teérico (p=,284 = ,05); por lo
tanto se rechaza la hipétesis especifica 4, y se acepta la hipétesis nula: No existe
relacion significativa entre el juego del sapito como estrategia didactica y la
resolucion de problemas de division en los estudiantes del tercer grado de primaria

de la Institucion Educativa “Pablo Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-Chosica.

Recomendaciones

Primera

A la plana jerarquica de la IE Pablo Patrén, recomendarle que implemente, en
forma obligatoria, la estrategia lidica como recurso educativo no solo para
Educacion Primaria sino para todos los niveles de estudio en el Area de Matematica

y otras también. Pues, los resultados presentados en la presente tesis denotan que
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la poblacion estudiantil presenta indices bajos en formacion matematica y requieren
urgente el cambio de estrategias para que puedan alcanzar los logros.
Segunda

También la IE debe desarrollar o implementar programas o ciclos de
capacitacion a los docentes de todos los niveles del Area de Matematica, a fin de
que refuercen sus conocimientos de la asignatura con las nuevas formas de
estrategias matematica, sobre todo en aquellas que consideren a lo ludico como
recurso inmediato y efectivo en la ensefianza, porque los profesores son los
agentes reales de formacién y se conviertan en elementos eficaces en la
ensefianza del &rea de Matematica y, de esta manera superar el déficit alarmante
del rendimiento académico matematico de sus alumnos.
Tercera

La IE educativa también debe realizar charlas informativas a los padres de
familia, de todos los niveles, y presentarles los preocupantes indicadores de
rendimiento académico en la que estan sus hijos en la asignatura de Matematica y
sugerirles que asuman su rol de cooperadores con los docentes en el sentido de
ayudar a sus hijos en las tareas de dicho curso, para de esta manera reforzar los
conocimientos que se imparten los maestros, y asi contribuir a mejorar los indices
de eficiencia académica en matematica.
Cuarta

Al o6rgano descentralizado del Ministerio de Educacion, se le sugiere
implementar a nivel de Cono Este ciclos académicos y educativos de capacitacion
a los docentes en estrategias matematicas con la variante del empleo, manejo y
aplicacion de las estrategias de los juegos didacticos en el Area de Matematica,

para elevar el estandar de formacion y desarrollo profesional de los maestros y se
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encuentren capacitados para brindar una mejor ensefianza y aprendizaje de un
area muy dificil para los nifios y jovenes y no se sientan frustrados para el resto de
sus vidas.
Quinta

Del mismo modo, a la UGEL N° 6, considerar dentro de su calendario escolar,
fechas de implementacion de eventos de capacitacidon con estrategias de
matematica activa y participativa, dando relevancia al empleo de los juegos
educativos, para que a partir de esa formacion, logren mejorar el talento de los
estudiantes no solo en la resolucion de problemas matematicos sino en los
cotidianos problemas que tengan que afrontar en la vida. Pero bajo el compromiso
de supervisar los progresos formativos de los profesores, los cuales deben
demostrarlos en sus sesiones de clase.
Sexta

Consideramos importante generalizar, como modelo de resolucion de
problemas matematicos, el método activo y participativo de George Pdlya para
mejorar el talento de los estudiantes previa capacitacion al docente, quien debe
tener en cuenta que la ensefianza del area de Matematicas no debe ser abstracta sino
vivencial tal como lo propone Poélya, para mejorar las cualidades y capacidades que

poseen los estudiantes.
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Anexo 1
Matriz de consistencia

EL JUEGO DEL SAPITO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN EL AREA DE
MATEMATICA DE LOS ALUMNOS DEL 3° GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PABLO PATRON
LURIGANCHO-CHOSICA DE LA UGEL N° 06 EN EL 2016

PROBLEMA Principal

OBJETIVO GENERAL

METODOLOGIA

¢,Como se relacionan el juego
como estrategia didactica y la
resolucién de problemas de
aritmética basica en
estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patrén”
UGEL N° 06 de Lurigancho-
Chosica - 20167

Problemas secundarios

PE. ¢Qué relacion existe entre OE; Verificar si existe relacion HE;: El

el juego como

Comprobar si existe relacion
entre el juego como estrategia
didactica y la resolucion de
problemas de Matematica en
estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patrén” UGEL
N° 06 de Lurigancho-Chosica —
2016.

Objetivos especificos

estrategia entre el juego como estrategia didactica se

HIPOTESIS VARIABLES

GENERAL
El juego como estrategia didactica se  Variable X:
relaciona significativamente con la Juego  del
resolucion de problemas en sapito como
Matematica en estudiantes del 3° estrategia
Grado de Primaria de la Institucion didactica
Educativa “Pablo Patrén” UGEL N°
06 de Lurigancho-Chosica - 2016.

Hipodtesis nula Variable Y:

El juego como estrategia didactica
no se relaciona significativamente Resolucién
con la resolucién de problemas en problemas
Matematica en estudiantes del 3° de
Grado de Primaria de la Institucion matematica

Educativa “Pablo Patrén” UGEL N°
06 de Lurigancho-Chosica - 2016.
Hipétesis nula

Hipétesis especificas
juego como estrategia
relaciona

TIPO: Bésica y
descriptiva con
paradigma cuantitativo

Enfoque: Cuantitativo
NIVEL: Descriptivo
DISENO:

cuasiexperimental-
descriptivo-correlacional

POBLACION: 18
Estudiantes de Nivel
Primaria

Muestra: 18 Estudiantes
del 3° Grado Primaria
Técnica de muestreo:
Censo

Técnicas

-Observacién
-Cuestionarios
Instrumentos:

- Cuestionario sobre el
Juego en Matematica
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didactica y resolucién de
problemas de sumay resta en
estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patréon”
UGEL N° 06 de Lurigancho-
Chosica?

PE> ¢ Qué relacidn existe entre
el juego como estrategia
didactica y resolucién de
problemas de multiplicacion
en estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patrén”
UGEL N° 06 de Lurigancho-
Chosica?

PEs ¢ Qué relacion existe entre
el juego como estrategia
didactica y resolucién de
problemas de divisién en
estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patréon”
UGEL N° 06 de Lurigancho-
Chosica?

didactica y la resolucién de
problemas de suma y resta en
estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patrén” UGEL
N° 06 de Lurigancho-Chosica.

OE: Indagar si existe relacion
entre el juego como estrategia
didactica y la resolucion de
problemas de multiplicacion en
estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patrén” UGEL
N° 06 de Lurigancho-Chosica.

OE; Verificar si existe relacién
entre el juego como estrategia
didactica y la resolucion de
problemas de divisibn en
estudiantes del 3° Grado de
Primaria de la Institucion
Educativa “Pablo Patrén” UGEL
N° 06 de Lurigancho-Chosica.

significativamente con la resolucion
de problemas de suma y resta en
estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucién Educativa “Pablo
Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-
Chosica.

HE.: El juego como estrategia
didactica se relaciona
significativamente con la resolucién
de problemas de multiplicacion en
estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucion Educativa “Pablo
Patrén” UGEL N° 06 de Lurigancho-
Chosica.

HEs: El juego como estrategia
didactica se relaciona
significativamente con la resoluciéon
de problemas de multiplicacion en
estudiantes del 3° Grado de Primaria
de la Institucion Educativa “Pablo
Patron” UGEL N° 06 de Lurigancho-
Chosica.

(Maria Martha Saenz

Egas, 2016)
- Prueba de
Comprension en

resolucion de problemas
aritméticos de (Jarro,
2015)

- Sesién de aprendizaje.
Analisis estadisticos:

- Distribucion de
frecuencias

- Media Aritmética

- Correlacion: Prueba
‘rho” de Spearman vy
Pearson
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Anexo 2
Instrumentos de investigacion

2.1 De comprension en resolucion de problemas aritméticos

o*2 Buy, UNIVERSIDAD PERUANA UNION

f/ ¥ Escuela de Posgrado

z S Maestria en Educacion: Investigacion y Docencia
% & Universitaria

Tha _Zﬂ:;i;:::(;v 7[/[ renlista
COMPRENSION EN RESOLUCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS
(Jarro, 2015)

Nombre y Apellidos: Fecha:

Grado: 3° Seccion: Género: Varén () Mujer () Edad cumplida:___ afios

RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS: LEE, PIENSA Y RESPONDE

Ten en cuenta que debes leer bien el problema y resolverlo con calma.

1. José tiene 18 bolitas, da algunas a Daniel y le quedan 5. ¢ Cuantas bolitas dio a
Daniel?

Resuelve el problema Respuesta

2. La gallina empoll6 15 huevos. Han salido 10 pollitos amarillos y el resto marrones.
¢,Cuantos pollitos marrones hay?

Resuelve el problema Respuesta
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3. Andrés tiene 44 pelotas rojas y 55 pelotas amarillas. ¢Cuanto pelotas tiene
Andrés en total?

Resuelve el problema Respuesta

4. En el salén del 3ero. hay 20 alumnos; 7 son nifias y el resto nifios ¢ Cuantos nifios
hay?

Resuelve el problema Respuesta

5. Adriana tiene 37 soles y Raquel tiene 12 Soles. ¢Cuantos soles menos tiene
Raquel que Adriana?

Resuelve el problema Respuesta
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6. Alicia tiene 18 soles. Paola tiene 5 soles mas que ella. ¢Cuanto dinero tiene
Paola?

Resuelve el problema Respuesta

7. David tiene 28 soles. Gabriel tiene 10 soles. ¢ Cuantos soles le tienen que dar a
Gabriel para que tenga lo mismo que David?

Resuelve el problema Respuesta

8. Hay 4 cajas de manzanas, cada caja contiene 32 manzanas. ¢Cuantas
manzanas hay en total en las 4 cajas?

Resuelve el problema Respuesta
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9. Quiero llenar 7 cajas de huevos. Si en cada caja entra una docena, ¢cuantos
huevos necesito para llenar las cajas?

Resuelve el problema Respuesta

10. Se reparten 40 cuadernos entre 9 nifios y nifias. ¢Cuantos cuadernos le
corresponden a cada uno?

Resuelve el problema Respuesta

Excelente Logro destacado AD (18 — 20), Bueno Logro previsto A (14 — 17),

Regular
En proceso B (11 — 13), Malo En inicio C (0 - 10)

Para esta investigacion cada reactivo puntta de cero (0) a cinco (5), cada parte: lo

que sabe, la incognitita a resolver, graficar, resolver la operacion por escrito
obligativamente (no se toma en cuenta resolver mentalmente) y respuesta. Por lo
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tanto las puntuaciones pueden tener un rango de 0 a 50 puntos. No se toma en
cuenta la calificacion cualitativa que plantea actualmente el Ministerio de educacion.

DIMENSIONES DE LOS PROBLEMAS: Cambio (P1-2), Combinacién (P3-4),

Comparacion (P 5), Igualacion (P6), Multiplicacion — Razon (P7-8), Division-
Particion-(P9-10).
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2.2 Cuestionario sobre el juego en matematica

PO AL, UNIVERSIDAD PERUANA UNION
5’/ 1. Escuela de Posgrado
2 Z Maestria en Educacion:
= o~ Mencidn Investigacion y Docencia Universitaria

Ura Dnstatucicn Adventista
CUESTIONARIO SOBRE EL JUEGO EN MATEMATICA
(Maria Martha Sdenz Egas, 2016)

Nombres y Apellidos:

Fecha:
Grado: 3° Seccion: Género: Varon () Mujer () Edad cumplida:

afnos

Este cuestionario tiene como objetivo conocer tu opinion acerca del
uso del juego en las clases de matematica. Tu colaboracion es
importante, por ello se te solicita que contestes a este cuestionario,
marcando con una “X” en la casilla correspondiente una de las
respuestas que a tu parecer crees que debe ser. El cuestionario
solo ser& evaluado por la investigadora (no por tu maestra) y
es parte de un estudio, por ello, debes ser lo méas sincero/a
posible.

Frases NO | MAS O | SI
MENOS

En clase sigues las instrucciones y reglas que da la
profesora para resolver problemas de mateméatica
aplicando juegos.

N

Te gustan las clases de matematica jugando.

Crees gque la Matematica se aprende mejor trabajando
en grupo y con juego.

Crees que la profesora debe explicar bien cuales son las
reglas de juego cuando se resuelve problemas de
matematica jugando.

Te gusta recibir clases de matematica con juegos y
dindmicas participativas

Crees que la Matemética se entiende mejor cuando se
ensefia mediante el juego con nimeros.

Crees que la profesora debe conocer bien cdmo son y
como se deben aplicar las reglas de juego cuando se
ensefia matematica.

Te gusta cuando la profesora motiva durante las clases
de matematica con juegos.
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9 | Crees que el juego ayuda a entenderse entre la
profesora y estudiantes.

10 | Participas activamente en los juegos educativos que
emplea la profesora en clase.

11 | Crees que mediante el juego puedes aprender mejor la
matemaética.

12 | Te sientes a gusto cuando la profesora plantea un juego
para empezar la clase.

13 | Cooperas con el grupo durante la clase cuando emplean
juegos educativos.

14 | Te gusta que la profesora emplee juegos tomando en
cuenta la opinion de los estudiantes

15 | El juego te ayuda a resolver los problemas que dan en
matematica.

16 | Te gusto la clase de matemética jugando al sapito

17 | Entiendes lo que tu profesora ensefia en matematica
cuando lanzas fichas al sapito

17 | Tu crees que mediante el juego del sapito puedes
aprender mejor la matemética

19 | Piensas que con el juego del sapito no te demoras en
resolver un problema de matematica

20 | Crees que la ensefianza de la matematica jugando al
sapito ayuda a resolver problemas sin dificultad

¢ Emplean juegos educativos en las clases de matematica?: Si ( ) No( )

¢,Conoces lo que es un juego educativo?: Si( ) No ()
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Anexo 3
Grado de confiabilidad de los instrumentos mediante Alfa de Cronbach

3.1 Confiabilidad del Cuestionario sobre el Juego en Matemética (Saenz Egas,
2016)

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Alfa de N de
Cronbach Cronbach elementos
basada en
los
elementos
tipificados

725 , 735 ,18

3.2 Confiabilidad de la Prueba de Comprension en resolucién de problemas
aritméticos
(Jarro, 2015)

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Alfa de N de
Cronbach Cronbach elementos
basada en
los
elementos
tipificados

,880 ,906 18
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Anexo 4.
Carta solicitando juicio de experto para validar instrumentos de investigacion

PE
or2 R"q,l,
2

@

Ttha Tnstetacicn Adoentista

CARTA SOLICITANDO JUICIO DE EXPERTO
PARA VALIDAR INSTRUMENTO

\)NIVEQ
NOIN®

Chosica, 02 de diciembre del 2016
Sefior Dr.

Es grato dirigirme a usted para manifestarle mi saludo cordial. Dada su
experiencia profesional y méritos académicos y personales, le solicito su
colaboracion como experto para la validacion de contenido de los items que
conforman los instrumentos (anexos), que seran aplicados a una muestra
seleccionada que tiene como finalidad recoger informacién directa para la
investigacion titulada: “El juego como estrategia didactica y la resolucion de
problemas en el Area de Matematica de los alumnos del 3° Grado de Primaria de
la Institucion Educativa Pablo Patron Lurigancho-Chosica de la UGEL N° 6 en el
2016” para obtener el grado académico de Magister en Educacién con Mencién en
Investigacion y Docencia Universitaria.

Para efectuar la validacion del instrumento, Usted deberé leer cada enunciado
y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar

una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional que

corresponda al instrumento.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccion, el contenido, la
pertinencia y congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el

mismo.
Muy atentamente,

Maria Martha S4enz Egas

Email: maria_martha37@yahoo.com

107



Anexo 5
Matriz para validacién de instrumentos a cargo de expertos

O PERU,,
5/%% JUICIO DE EXPERTO SOBRE ENCUESTA QUE SERA APLICADA A LOS ALUMNOS DE LA
o MUESTRAINSTRUCCIONES:

e Lo Adtin - COlOQUE €n cada casilla un aspa correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta,
segun los criterios que a continuacién se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los indicadores, dimensiones y variables de
estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio o mejora de cada pregunta.

i | Lenguaje

Claridad INAUCeio | - decuado | Mide lo
«»n | enla |Coherenci respuest que OBSERVACIONES
< | redaccio | ainterna P conel | pretend
= n a nivel del e
(:D> (Sesgo) |informante (Por favor, indique si debe
0 ] S~ o .
E Otil pero eliminarse o I,r'::ec:rcil;flcarse algan

Si|No| Si| No | Si |[No| Si | No |Si| No |Esencial no No importante

Esencial

1.
2.
3.
4.
5.
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6
7
8.
9

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Muchas gracias por su apoyo.

Grado Académico: Nombres y Apellido:
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Anexo 6.
Constancia de validacion de instrumentos a cargo de expertos

CONSTANCIA DE VALIDACION

\OP*D PEQU“L’,
g v
5@ %
z (o}
2 =
Tea Dnctitucicn Adeenticta
Quien suscribe,
, con

, de profesion
ejerciendo  actualmente
Institucion

documento de identidad N°

con Grado de ,
en

como

la

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de
Validacion el Instrumento (encuesta), a los efectos de su aplicacion en el 3° grado
de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Pablo Patrén de Lurigancho-

Chosica, cuya muestra es de 18 alumnos, entre nifios y nifias.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO | EXCELENTE

Congruencia de
Items

Amplitud de
contenido

Redaccion de los
Items

Claridad y precisiéon

Pertinencia

Fecha: 03 de diciembre del 2016
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Anexo 7.
Base de datos

7.1 Consolidado de Base de datos resolucion de problemas

Ord | Noni| Name | Fecha Test| Sexo Edad swreal swebt sueb2 sweb3) swect swec? swed!) mut! mut? | dvi |

ma
1 A N M 9 2 2 0 1 2 2 2 0 1 )
) ) B MMjpME Y 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
31 4Ca MMjpME Y 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
b4 SCaMMjpME Y 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
55 b lae Mip Mg 3 2 2 2 2 2 0 0 0 0 0
6 6 9 L WMjpVam 8 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2
7T UM MMjp Ve 9 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
| b P AMMMjpVan 8 2 2 2 2 4 0 0 0 0
0 |9 QD Pe AMjpVam 8 2 2 2 2 2 2 2 2 2
0 0 DR MMMjpME Y 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2
foof WS MMMjpME Y 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
o S MMMjpME Y 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
00 7Sk MMjp Ve 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2
% B S MMjpME 8 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
£ 19 S MMjpVam 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 I
f % DT MWjpVan 8 1 0 0 0 0 0 0 0 0
T 1 DV M0OWjpVan 9 2 2 2 2 0 2 0 2 0 2
B MVl NMjpME 8 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2

0 = Resolvio mal y/o no resolvio
1 = Plante0 el problema o escribio la respuesta
2 = Planteé el problema y escribié la respuesta
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7.2 Consolidado de Base de datos Juego del sapito en matematica

Od Nini Nme Fecha Test Sevo Edad pef e ptd ped b b jel el ptd ped0 ot ptf2 petd petd 15 sapth sap 7 sap 16 sap 8 sepl

ma
FREE maype 2222212220201 1220112021171
Dl 1B MM 3 2222222221111 11101111
Py i e 81 2222102201200 022100
ool e 322 2222220102011
b bl MM 3222222220121 1101111111
6 b YWV 8 2222222021110 1101101101
ool Ol 202 pVaen 8 2221211220221 2202201 1 11
b |0 Pl XOWjpVew 8 0 2222122220211 1111
1) P XWjpVem 8 1001 2220202200211
0 0 QR 2 pMp § 2222222227120 202 120210111
o WM s 2222222221211 21101110 10111
R 0wy 2t 2t 2202022000700 111
B T &pVe 2222222227021 121201701010 10111
U B MM 8 2222122221022 0201001012
b b B MDpV 0222222221211 100110111
b & DT ADpVan 8 2 2222222212120 02021010111
T 2V 2 pVaen 8 2222222022111 1°0 110110101111
B 8 AVl DM 222222221201 21101000 100101

0 = No esta de acuerdo
1 = Mas o menos de acuerdo
2 = De acuerdo
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Anexo 8

Estadisticos descriptivos tabulados de los instrumentos.

8.1 Estadisticos descriptivos de los reactivos del instrumento de problemas

matematicos

Cddigos:

0 = Resolvio mal y/o no resolvio
1 = Planted el problema o escribio la respuesta
2 = Plante¢ el problema y escribio la respuesta

Sumay resta

sure.al
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 1 1 5,6 5,6 5,6
2 17 94,4 94,4 100,0
Total 18 100,0 100,0
sure.bl
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 1 5,6 5,6 5,6
2 17 94,4 94,4 100,0
Total 18 100,0 100,0
sure.b2
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 2 11,1 11,1 11,1
2 16 88,9 88,9 100,0
Total 18 100,0 100,0
sure.b3
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 1 5,6 5,6 5,6
1 2 11,1 11,1 16,7
2 15 83,3 83,3 100,0
Total 18 100,0 100,0
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sure.cl

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 0 2 11,1 11,1 111
1 1 5,6 5,6 16,7
2 15 83,3 83,3 100,0
Total 18 100,0 100,0
sure.c2
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélidos 0 3 16,7 16,7 16,7
2 15 83,3 83,3 100,0
Total 18 100,0 100,0
sure.d1
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 4 22,2 22,2 22,2
2 14 77,8 77,8 100,0
Total 18 100,0 100,0
Multiplicacion
mult.1
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 0 5 27,8 27,8 27,8
2 13 72,2 72,2 100,0
Total 18 100,0 100,0
mult.2
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 0 6 33,3 33,3 33,3
2 12 66,7 66,7 100,0
Total 18 100,0 100,0
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Division

div.1
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 0 6 33,3 33,3 33,3
2 12 66,7 66,7 100,0
Total 18 100,0 100,0

8.2 Estadisticos descriptivos de los reactivos del instrumento de juegos
educativos
Caodigos:

0 = No esta de acuerdo
1 = Mas o menos de acuerdo

2 = De acuerdo

Reglas de juego

jre.1
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 1 3 16,7 16,7 16,7
2 15 83,3 83,3 100,0
Total 18 100,0 100,0
jre.4
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 1 3 16,7 16,7 16,7
2 15 83,3 83,3 100,0
Total 18 100,0 100,0
jre.7
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
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Validos 1 2 11,1 11,1 11,1
2 16 88,9 88,9 100,0
Total 18 100,0 100,0
jre.10
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos 1 4 22,2 22,2 22,2
2 14 77,8 77,8 100,0
Total 18 100,0 100,0
jre.13
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 2 11,1 11,1 11,1
1 2 11,1 11,1 22,2
2 14 77,8 77,8 100,0
18 100,0 100,0
Total
Aceptacion del juego
jac.2
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 1 5,6 5,6 5,6
1 1 5,6 5,6 111
2 16 88,9 88,9 100,0
Total 18 100,0 100,0
jac.5
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 1 1 5,6 5,6 5,6
2 17 94,4 94,4 100,0
Total 18 100,0 100,0
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jac.8

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélidos 1 2 11,1 11,1 11,1
2 16 88,9 88,9 100,0
Total 18 100,0 100,0
jac.11
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos 0 1 5,6 5,6 5,6
1 2 11,1 11,1 16,7
2 15 83,3 83,3 100,0
Total 18 100,0 100,0
jac.14
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos 0 1 5,6 5,6 5,6
1 1 5,6 5,6 11,1
2 16 88,9 88,9 100,0
Total 18 100,0 100,0
Utilidad del juego
jut.3
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 0 1 5,6 5,6 5,6
2 17 94,4 94,4 100,0
Total 18 100,0 100,0
jut.6
Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
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Validos 1 5 27,8 27,8 27,8
2 13 72,2 72,2 100,0
Total 18 100,0 100,0
jut.9
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Validos 1 2 11,1 11,1 11,1
2 16 88,9 88,9 100,0
Total 18 100,0 100,0
jut.12
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 1 2 11,1 11,1 11,1
2 16 88,9 88,9 100,0
Total 18 100,0 100,0
jut.15
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 1 3 16,7 16,7 16,7
2 15 83,3 83,3 100,0
Total 18 100,0 100,0
Juego del sapito
sap.16
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 1 1 5,6 5,6 5,6
2 17 94,4 94,4 100,0
Total 18 100,0 100,0

118



sap.17

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 1 1 5,6 5,6 5,6
2 17 94,4 94,4 100,0
Total 18 100,0 100,0
sap.18
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 2 11,1 11,1 11,1
1 1 5,6 5,6 16,7
2 15 83,3 83,3 100,0
Total 18 100,0 100,0
sap.19
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 4 22,2 22,2 22,2
1 5 27,8 27,8 50,0
2 9 50,0 50,0 100,0
Total 18 100,0 100,0
sap.20
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélidos 0 1 5,6 5,6 5,6
1 1 5,6 5,6 11,1
2 16 88,9 88,9 100,0
Total 18 100,0 100,0
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Anexo 9
Instrumento descripcién del juego del sapito

El sapito es un juego que ejercita la psicomotricidad gruesa, la atencion,
coordinacién 6culo- manual, consiste en lanzar y embocar fichas en la boca del

sapito. Para sumar puntos la ficha debe ingresar por la boca del sapito.

Se establecen normas de juego como: cantidad de integrantes del grupo,
formas de hacer grupos, distancia del tiro, casos que no se consideran puntos como
cuando pisan la linea del limite de distancia de tiro, utilizar actitudes inadecuadas

en el juego, violencia de cualquier naturaleza entre otros.

Los jueces seran quienes observen el ingreso de las fichas o embocado, la
distancia de tiro (un metro desde la ubicacién de la mesita) y un tercero quien va

anotando los puntajes que obtengan en los tiros.

Las fichas se confeccionan con tapas (circulos de plasticos que se pegan unos

a otros para tener peso) y son un numero de 10 fichas.

Cada participante tiene derecho a 10 tiros.

Sobre una mesita se ubica a los dos sapitos. Uno que va en la posicion de las
unidades y la otra en la posicion de las decenas. Seran los ganadores el equipo

gue logre mayor cantidad de puntaje.
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Anexo 10

Instrumento sesion de aprendizaje de reforzamiento sobre operaciones

aritméticas

Sesion de Aprendizaje N° 01

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa
1.2. Docente

1.3. Grado . 3°
1.4. Nombre de la Sesion
través de un juego

1.6. Area

1.7. Fecha

Seccion  : Unica

. Matematica
: 25/ 11/ 2016

. Pablo Patrén. Lurigancho. Chosica.
. Maria Martha Sadenz Egas

Resolviendo problemas de comparacion a

SELECCION DE CAPACIDADES, CONOCIMIENTOS, ACTITUDES,
INDICADORES, TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

-Nos organizamos para realizar el juego y
recordamos las normas de convivencia del
aula y las reglas del juego.

Juego del sapito

Competencia Capacidades Indicadores \-/Tecnlcas
Instr
umentos
Resuelve situaciones v’ Elaboray aplica
problematicas de Matematiza diversas v Ficha
contexto real y Representa estrategias para de
matematico que Comunica resolv_er aplicacion
implican la Elabora situaciones v Meta
« | construccion del estrategias problematicas que cognicion
O | significado y uso de |mpI|cfan €l uso de v Li
E los nimeros y sus mqt(_erlal concreto, .|sta
S . gréfico (dibujos, de cotejo
& | operaciones, cuadros, W Ficha
b en:plttaan_do glversas esquemas, de
= | estrategias ae raficos, etc. .,
solucién, justificando v géxpnca sSus ) evaluacion
y valorando sus procedimientos al
procedimientos y resolver diversas
resultados. situaciones
problematicas.
, Medios ,
Estrategias Materialeys Tiempo
-La sesion se inicia desarrollando las
actividades permanentes. 90"
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-Sugerimos el juego del sapito.

-Nos agrupamos por género, en 2 equipos, se
les da la consigna y se les recuerda las
reglas de juego.

-Iniciamos el juego lanzando las fichas en la
boca de los sapitos.

-Registran cada grupo los puntajes que
obtienen con los jueces designados por cada

grupo.

-Se determina al grupo que gane de acuerdo
al registro de puntaje y se premia al grupo
ganador.

-Responden a las siguientes preguntas ¢,Qué
grupo gand? ¢Quién quedd en el segundo
lugar? ¢ Quiénes empataron? ¢ Cuantos
puntos de mas tiene el grupo ganador?

¢, Cuantos puntos de menos tiene el grupo
perdedor?

-Registramos los puntajes obtenidos por cada
grupo.

GRUPO Cantidad
obtenida
Nifias -Naranja 457
Nifios - verde 523

Se presenta el problema:

Si el grupo naranja tuvo 457 puntos y el grupo
verde 323 puntos.
¢,Cuantos puntos mas tiene el azul que el rojo?

-Se resuelve el problema con la participacion
de los nifos.

- Hacen la lectura del problema, lo plantean y
a su vez responden a preguntas para
entenderlo y lo mencionan haciendo uso de
su lenguaje ¢,De qué trata el problema?

Fichas de
chipitaps

Pizarra
Papelote
Plumones

Limpiatipo

Material base 10
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¢, Cuales son los datos? ¢ Qué te pide
encontrar? ¢ Has resuelto algin problema
parecido?

- Identifican los datos y lo subrayan
utilizando colores de contraste.

- Reiteramos las preguntas y buscamos
estrategias para resolverlos ¢ Como
resolvemos el problema? ¢Qué hacer
primero? ¢Qué material utilizariamos para
representar el problema?

- Pasan los del grupo “verde” a representar
con el material base 10 el puntaje obtenido y
luego el grupo “naranja”

W [I00gee=

-Hacen la comparacion de los puntajes, la
cantidad que tuvieron ambos grupos

-Establecen la relacion de los puntajes
obtenidos por cada grupo y hallan la
diferencia.

-Establecen la relacién de pares en relaciéon a
los puntos.

-ldentifican los puntos de més que tienen los
“naranjas” que los “verdes”

-Hallan la respuesta: al encontrar los puntos
de mas que tiene los” naranjas” que los
“verdes”

-Presentamos una situacion probleméatica con
los datos de los otros grupos.

Pizarrra
Papelotes
Plumones
Limpiatipo

Hojas impresas

[ Si el grupo “naranja” tuvo 457 y el grupo rojo 323 puntos. ]

¢ Cuantos puntos menos tiene el rojo que el azul?

-Establecen la relacion de pares en relacion a
los puntos.
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-Identifican los puntos menos que tienen el
grupo “verde” que los “azules”

N1
m m Puntos menos

-Se les dara un problema en una tarjeta a
cada grupo y con ayuda del material Base 10
resolveran los problemas.

-Socializan la situacion problemética y
explican los procesos de solucion utilizando
el material concreto.

-Reforzando lo aprendido responden a las
siguientes preguntas ¢, Qué debemos hacer
antes de resolver los problemas? ¢ Qué es
importante tener en cuenta? ¢ Como sabemos
gue hay mas que? ¢ Como sabemos que hay
menos qué?

-Resuelven problemas propuestos en la ficha
de trabajo siguiendo los procedimientos
aprendidos.

-Comparan los resultados y procesos con sus
compairieros de carpeta.

-Metacognicion:

¢, Qué aprendiste hoy? ¢Cdomo lo hiciste?
¢ Para qué te sirve lo aprendido?

Maria Martha Saenz Egas

Docente
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Anexo 11 _ o N
Evidencias sobre evaluacién en operaciones aritméticas de los nifios

Test de la nifia Adomori Santillan Test del niflo Miguel Soto

/

£

COMPRENSION EN RESOLLCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS
(farto, 2015)

COMIRENSION EN RESOLUCION DE PROBLEMAS ARIT MEHCOS
(Barro, 2015)

sponites Sibwrruen o ssion 2 oS\

it €neco: Varor € Mujer i Fdad cumplida. __Q _ afes

Mot - Purisie:

___ afos

__ Poute

Grado' 3°

IENTES PROBLEMAS: LEL, PLENSA Y RESPONDE.

' Neml

cuznta que Cebes teer bien =f problema y sesalvario con calma.

RESURLVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS: LEE. PIENSA ¥ RESPONDE

Ten en cuenla que debes leer bien ef problema v resolverlo con caaia. e 78 bolitas, € ulgunas s Daniel y le qedan 5. ;Cuntas bulitas div a Danicr?

ene 18 bolitas, & algtnas a Danicl v je quedan 5 ;Cudntas bolitas dic & Naniel?

Resuelvt of probisma

2. Lu gallina empollo 15 bueves. Tlun sahdo 16 pollitus wmarillos ¥ cf rasto marroncs
2. La gallivg empolié 15 b Han sulido 10 marones hay?

Z La wallibis empolld 15 hucvox. Han salido 19 polfitos amarilios ¥ ¢ sesto uuarroncs, ,Can i
marrones hay? Yeln tones. ,Caantos polkitos

Prueba de la nifa Alesandra Asencio Prueba del nino Mario

Pereyra

|/ - »

o
COMPRENSION £N RESOLUCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS
CO. (Jarru, 2035)
COMPRENSION EN RESOLACIO) 3 —— 3
Lb;r?;: :I:f;s‘;“ok'.l.\l AS ARITME11COS - Numbre v apeilidos L 14 it &% w_ 2 O wet?!
Grado: 3" Sevein: ___ Geuero. Varon 0 Muis? ( 1 Jadad comolida: B adios

Nombre y apeltidos. Afg ngvry din 5
: dotniio ongipipree oy

Grado: 3° "3 Genero: Vartn (; Mujer (9 Btad camplids_ & o

EE, PIENSA ¥ RESPONDE

RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS:

Ten en cuenta que debes leor bien e problema ¥ resolveric can calma

RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMA.

LFL. PIENSA Y RESPONDE
Ten en coente Que debes leer bien ¢ Proklema y sesolverle con calma. 1. Jusé tiene 18 bolitas, &i alguras a Daniel v le quedaa §. , Cuintas bolitas dio @ Daniel?

enc 18 bolites, i alguna a Daniei  fe quedan 3. Cugms bolitas dio 2 Danjel?

2 La galling eaupolld 15 huevos. Han salicn 10 pollitos amarillos v cf resto mamones. (Cedntos pollitos
marranes hay?

2. La gailiza empolls 15
csicive ef proflema

vevos. Han salido 16 pollitos amuritlos y of resto martones, ;C

mrarones hay? intos poliitos
e 15—
T 18
A4
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Prueba de la nifia Edith Daniela Prueba del nifilo Dayron
Padilla
T— =

COMPRENSION EN RESOLUCION DE PROBLEMAS ARTTMETICOS COMPRENSION EN RESOLECION DE PROBLEMAS ARITMETICOS
2 b (Jarro, 2015)
(sarro, 2015 : _
apelidoss S AL o E = Pontae Nortbre y apellido S Ry =8 Punlsje
Grado: 3 Seschin __Génseo: Vartm ( § Moo ¢4 foed ocwptia: . ©1__anes Grado: 3 Seceiom ___ Gémero: Vecon &) Mujec ) Tdad cumplida____aflos
ESUELVE LOS SIGUIENTES EMAS: LEX, PIENSA ¥ 2
RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS: LEE, PIENSA Y RESPONDE RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBI EMAS: LEL, PIENSA Y RESTONDE

‘ten en cuents que debes leer bien el prodlema y sesolverlo con calina.

Tien on cuen que debes Jeer bien ¢! problema y resolverlo con calma
) 1. Joseé tieae 18 holitss, dd algusas a Dunvel v 1o quedar: . Cuintas bolitas dio a Daniel?
1. José tienc 18 boli-as, di algunas a Daniel y & Fusteni WP bl djo2 Dand

= quedan 5. ,Cuintss holitas dio a Daniel?

na empolld 15 huevos. Han salidu 16 pollitos amarilios v ef resto martones. |
marrones hay?

2. Lo galiina empolls 15 iwovos T selido 10 pofiitos snurillos v e resto m
‘marrones hay?

Prueba de la nifia Rubi Soto Prueba de nifio Ricardo
Mendoza

—
—
Jo
%
COMPRENSION EN RESOLUCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS
5 . (Jurro, 2015)
COMPRENSION KN RESOLUCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS o o
(Jarro, 2015) Nombre « apstiidos R gy, Weve, Do CCngia Puntac
Nomiee yopetisonmibi arinia Sty Samey —_— 3 Visise: Grado: 37 Seceion: ___ (Giénzro, Varon b4 Mujer ¢ 1 Fdad cemplida
Grado: 3" Seccion Géneros Vardn( ) Mejer 6¢ Licad cumplica g ados RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS: LEL, PIENSA ¥ RESPONDE

RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS: LEE, PIENSA Y RESPONDE Ten en cuenta Gue dedes leer bien el probiema ¢ resolverlo con calma,

1. Josi tiene 18 bolitus, da ulgunas a Daniel y Je quedan S. ;Cuintus bolttas dio u Dunicl?

Ten en cucrta que debes leet bica ¢ problema y resolverlo con calma

i L. José: tinc 18 bolitas, da algunas a Daniel ¥ le quedsn 3. ; Cudntas boitas dio a Daniel?

[ " Keduolve of probiem

‘
4

2. Lu gallia empoltd 1S huevos. Han salido 16 polfilus amarillos y o resto murfones Cuinlos pullitos
marronos hay?

2. ia galfina empolti 15 huovos. Han salide 10 pollitos amaillos y <
marrones hay?
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Anexo 12
Fotos. Nifios desarrollando las pruebas de suma, resta, multiplicacion y division.

Concentracion total para resolver sus Nifilos portando sus lapices, borrador,
Problemas aritméticos tajadores y lapiceros en plena prueba

Grupo de nifios resolviendo sus pruebas Niflos en silencio, concentrados
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Anexo 13
Fotos sobre la practica del juego del sapito

Nifilos departiendo antes de participar Nifio en pleno lanzamiento de la ficha
en la prueba del sapito del sapito hacia unidades y decenas

Nifilo explicando a sus compafieros Nifia preparandose para hacer su
coémo lanzar las fichas a las unidades lanzamiento, mientras es alentada
o decenas por sus compafneros
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