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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo determinar la influencia de la aplicacion
de las actividades ludicas en el mejoramiento de los aprendizajes de la matematica en los
estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo distrito de
San Pablo, Cajamarca 2014. Es una investigacion de tipo aplicativo y de disefio pre
experimental con un solo grupo. Para la recoleccion de datos se elabor6 una ficha de
observacion distribuida en las capacidades matemaéticas de: Matematiza, Comunica,
Representa, Elabora estrategias, Utilizar expresiones simbdlicas y Argumenta. Se aplicd
las actividades ludicas a los estudiantes para mejorar el aprendizaje de la matematica, al
comparar los niveles de logro de los aprendizajes de la prueba de entrada y salida; se
observa una mejora significativa en su aprendizaje, alcanzando los niveles “A” (Logro
previsto) con un 54% y en el nivel “AD” (Logro destacado) con un 51%; estos resultados
son consecuencia de que la metodologia ladica utilizada se interiorizo en el grupo de

estudio.

Palabras clave: Actividades ludicas, capacidades matematicas, aprendizaje y nivel de

logro.
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ABSTRACT

The present research aims to determine the influence of the application of play activities
in the improvement of the learning of mathematics in the students of the fifth cycle of
Educational Institution No. 82255 Lalaquish District of San Pablo, Cajamarca 2014. It is
an investigation of application type and of pre-experimental design with a single group.
For data collection, an observation sheet distributed in the mathematical capacities of:
Matematiza, Comunica, Represents, Strategies, Use Symbolic Expressions and
Argumenta was elaborated. The student activities were applied to improve the learning
of the mathematics, when comparing the levels of achievement of the learning of the test
of entrance and exit; there is a significant improvement in their learning, reaching “A”
levels with 54% and “AD” (51%); these results are a consequence of the methodology

used in the study group.

Key words: Play activities, mathematical skills, learning and level of achievement.
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INTRODUCCION

La presente tesis de investigacion denominada “Aplicacion de actividades lGdicas
para mejorar el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del V ciclo de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa N° 82255 caserio de Lalaquish Bajo, San Pablo
Cajamarca 2014, constituye un aporte para desarrollar las competencias y capacidades
matematicas relacionadas con: Matematiza situaciones, Comunica, Representa ideas
matematicas, Elabora estrategias, Utilizar expresiones simbolicas y Argumenta

generando ideas matematicas , que constituyen las capacidades del &rea de matematica.

La matematica hoy esta presente en diversos escenarios de la actividad humana,
especialmente de las actividades de los nifios y nifias, al mismos tiempo estan en las
actividades familiares, sociales, culturales o en la misma naturaleza. El uso de la
matematica nos permite entender el mundo que nos rodea, ya sea natural o social; en ese
sentido, el estudiante conecta la matematica con la vida, es decir como un medio para
comprender, analizar, describir, interpretar, explicar, tomar decisiones y dar respuesta a
situaciones concretas haciendo uso de las actividades lidicas como herramientas

didacticas para elevar el aprendizaje de la matematica en los estudiantes.

El propdsito basico de esta investigacion es demostrar que con la aplicacion de las
actividades ludicas en la matematica los estudiantes desarrollan niveles de abstraccion
que les permitira utilizar estrategias propias en las soluciones matematicas y mejoran sus
niveles de logro del “C” al “AD” tal como lo demuestra la parte estadistica. Asi mismo
con el manejo de las actividades ludicas favorece el trabajo en equipo, potencia la
creatividad y da paso al manejo auténomo de las capacidades del nifio con los

aprendizajes.
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En la educacion actual, el Ministerio de Educacion tiene el interés de mejorar la
calidad de la ensefianza y del aprendizaje de la matematica, ya que esta es una tarea que
compromete a todos los peruanos y en especial a todos los sujetos de la educacion. Por
ello es fundamental introducir una nueva préctica pedagdgica donde la matematica sea
concebida como parte de la realidad y de la vida misma, que permita el logro de los
aprendizajes fundamentales propuestos en el Marco Curricular.

Finalmente ofrezco este trabajo como referencia para otras investigaciones y la

critica del lector para superar las dificultades de los aprendizajes en la matematica.

Este estudio esta estructurado de la siguiente manera:

En el Capitulo 1, se aborda los elementos basicos de la investigacion educativa, lo
que ha permitido formular realizar el planteamiento del problema de manera
contextualizada, la formulacion del problema, justificacion, delimitacion, limitaciones y

objetivos de la investigacion.

En el Capitulo Il, se explicita los elementos teodricos relacionados con la
investigacion y de manera especifica los elementos tedricos de las variables de
investigacion; aqui se explicita lo siguiente: antecedentes de la investigacion, las bases
teorico — cientificas y la definicion de términos basicos. Es importante resaltar que en este
capitulo elementos teoricos de la actividad ludica con el juego, el mismo que es sustentado
por Piaget y otros autores e incluso esta metodologia esta propuesta en las rutas de los

aprendizajes (Ministerio de Educacién, 2014).

El Capitulo 111, esta relacionado con la parte metodoldgica, aqui se considera a la
hipdtesis de la investigacion, variables, matriz de operacionalizacion de variables,
poblacion, muestra, unidades de analisis, tipo de investigacion, disefio de investigacion,

técnicas e instrumentos de recoleccion y procesamiento de datos.
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En el Capitulo 1V, se expresa los resultados y discusion de la investigacion como
producto de la aplicacién de la variable independiente. En este capitulo, se ha teorizado
los resultados obtenidos y a la vez se ha contrastado con los elementos teoricos del

capitulo I1.

Finalmente, el Capitulo V, incluye a las conclusiones y sugerencias, luego la lista
de referencias y el apéndice/anexos donde encontramos los instrumentos que me
ayudaron a registrar informacion: Sesiones y evaluaciones, ademas la matriz de

consistencia y la matriz general de datos.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del Problema

El proceso educativo ha ido transformandose y mecanizandose, olvidando que el
nifio o nifia desde que nace juega para estimular su creatividad y conocer el mundo que
lo rodea, esta funcién aparece en forma espontanea y ocupa en el nifio/a un lugar

privilegiado. (Solérzano & Tariguano, 2010).

Desde hace décadas la matematica recreativa a través de juegos, adivinanzas,
acertijos, rompecabezas, series numéricas, problemas, etc. Ha contribuido positivamente
en el desarrollo de la creatividad, del pensamiento I6gico de los nifios y nifias a través del
tiempo. En este contexto, la nueva vision del aprendizaje es que los estudiantes desde los
primeros afios de vida escolar gusten de la mate8matica, desarrollando en ellos un
aprendizaje autonomo, potencien su creatividad y desplieguen destrezas en la resolucion
de problemas; sin embargo a la fecha, no se tiene avances significativos en el logro de las
competencias y capacidades propias del area, razén por la cual se hace necesario

replantear la orientacion de esta iniciativa metodologica.

Teniendo en cuenta que, el juego es una funcién esencial en la vida de los nifios
porque es una actividad que lo ayuda a su desarrollo en los siguientes aspectos: Motriz,
fisico, emocional, social, mental y creativo del nifio contribuyendo a su formacién
integral. La educacion es un derecho primordial de la nifiez por esto todo maestro debe
lograr que sus educandos aprendan nuevos conceptos cada dia, pero es importante
también cultivar en el nifio la actividad para estimular el aprendizaje que es un proceso
destinado a lograr cambios de conductas positivas y duraderos en los estudiantes

(Solérzano & Tariguano, 2010).



En el proceso educativo muchos docentes han descuidado la actividad ludica
como un medio de aprendizaje en los nifios y nifias donde se estimule la creatividad y les
permite conocer el mundo que los rodea. En tal sentido, el juego aparece como una forma
espontanea y ocupa un lugar privilegiado, siendo muy importante en la vida del nifio
porque es una actividad que le ayuda a su desarrollo motriz, fisico, emocional, mental y

creativo contribuyendo de este modo a su desarrollo integral.

En el Ecuador se aplico la prueba APRENDO 2007 en dos areas basicas del
curriculo: Matematica y Lenguaje a estudiantes del tercero, séptimo y décimo de
educacion bésica. De acuerdo con los resultados obtenidos en las pruebas SER aplicadas
por el Ministerio de Educacion del Ecuador el promedio méas bajo de los estudiantes se
da en la materia de matematica, lo que nos indica que los docentes no han incentivado el

interés por aprender matematica.

En el afio 2012 el Ministerio de Educacion del Perd, aplico la evaluacion censal
de estudiantes (ECE) en dos areas curriculares de matematica y comunicacion en los
estudiantes del segundo grado de educacion primaria, los resultados a nivel nacional en
el area de matematica son los siguientes: el 12,8% estan en el nivel satisfactorio, el 38,2%
se encuentra en proceso y el 49,0% debajo del nivel 1 estos datos del afio 2012 nos indica

que el nivel de logro es bajo e insatisfactorio en esta area.

Dentro de los aspectos que se ha podido observar en la Institucion Educativa N°
82255 del caserio de Lalaquish Bajo comprensién del distrito y provincia de San Pablo
departamento de Cajamarca son tres actores los que intervienen decididamente en el
campo educativo que son: La Institucién Educativa, la familia y el material didactico
presentandose importantes relaciones, por ejemplo en la relacién docentes alumnos; se

observa un inadecuado uso de estrategias y por ser una institucion multigrado tenemos



que atender a la diversidad de estudiantes de distintas edades, ciclos, antecedentes
familiares, culturales, ritmos de aprendizaje etc. Asi mismo se aprecia desinterés y falta
de motivacion por aprender matematica por la forma tradicional de ensefianza en esa area
curricular y el poco uso de material didactico que no permite desarrollar en el nifio su
creatividad; por otra parte, contamos con el escaso apoyo de los padres de familia en las
tareas escolares de sus hijos, lo que implica escasa supervision de éstos ; de ahi nuestra
preocupacion por mejorar el nivel de aprendizaje en la matematica de los estudiantes, por
ello, se desea contribuir en la mejora de los aprendizajes de la matematica empleando la
ladica como medio didactico en los estudiantes de la Institucion Educativa Multigrado N°
82255 del caserio de Lalaquish Bajo provincia de San Pablo departamento de Cajamarca.

A raiz de esta inquietud y con el deseo de mejorar la calidad de ensefianza de la

matematica se ha planteado la siguiente interrogante:

1.2. Formulacién del Problema

¢Como influye la aplicacion de las actividades ladicas en el mejoramiento del
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del V ciclo de Educacion Primaria de la
Institucion Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo, provincia de San Pablo, Cajamarca

20147

1.3. Justificacion de la Investigacion

Esta investigacion permite aplicar actividades ladicas para mejorar los
aprendizajes de la matematica en los estudiantes del V ciclo de educacién primaria de
la Institucién Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo, en tal sentido la ejecucion de la

presente investigacion, se justifica por las siguientes razones:



1.4.

En el &mbito teorico, existen estudios e investigaciones que abordan de manera
amplia el manejo de las actividades ludicas para mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje en el area de matematica. Al respecto se tiene aportes de Jean Piaget
(1981), Vygotsky (1924), Ausubel (1983), UNESCO (1980), Chamoso (2004), entre
otros. Estos aportes han servido para dar consistencia teoria y practica a la

investigacion.

Respecto la justificacién social es importante mencionar que las actividades
ludicas y dentro de ello el juego es el punto de partida para logar la socializacion de

los estudiantes tanto en el hogar, como en el barrio y la escuela.

En el aspecto técnico, los Disefios Curriculares Nacionales no expresan el
componente ludico para el desarrollo de las competencias matematicas, de alli que la
falta de aplicacion de estrategias ludicas en el proceso ensefianza aprendizaje de la
misma lo cual ha permitido que el estudiante pierda el interés en el aprendizaje de la
matematica. En este contexto es oportuno conocer actividades ludicas que faciliten
el aprendizaje de la matematica con un menor esfuerzo y en el menor tiempo posible,
potenciando de esa manera su creatividad y el desarrollo del pensamiento l6gico.

En el aspecto practico, la aplicacion delas actividades ladicas para mejorar los
aprendizajes de la matematica se convierten en herramientas potentes para el docente
y nuestros estudiantes, toda vez que estas ayudaran a desarrollar las competencias y

capacidades matematicas en su relacién con la vida cotidiana.

Delimitacion

La presente investigacion, Aplicacion de actividades lidicas para mejorar el

aprendizaje de la matematica en los estudiantes del V ciclo de educacion primaria se



esta realizando en la Institucion Educativa Multigrado N° 82255 del caserio de Lalaquish
Bajo, comprension del distrito y provincia de San Pablo, departamento de Cajamarca, afio
2014. Utilizando la actividad ludica como estrategia didactica en el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje, los estudiantes se ven motivados a seguir aprendiendo la

matematica de manera activa durante los procesos pedagdgicos.

1.5.  Linea de investigacion:

Gestion Pedagdgica tecnoldgica y calidad educativa.

1.6. Limitaciones

Entre las limitaciones que se presentaron para realizar la presente investigacion se
considera las siguientes: escasos recursos economicos por parte de la alumna
investigadora, laborar en zona alejadas de la provincia de San Pablo dificulta tener acceso
a la informacion bibliogréafica y electrdnica, la validez de los resultados solamente es para

la muestra de estudio.

1.7. Objetivos de la investigacion

1.7.1. General

Determinar la influencia de la aplicacion de las actividades ludicas en el
mejoramiento de los aprendizajes de la matematica en los estudiantes del V ciclo de la

Institucion Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo distrito de San Pablo, Cajamarca 2014

1.7.2. Especificos

o Identificar el nivel de aprendizaje de la matematica de los estudiantes del V

ciclo de la Institucion Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo.
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Disefar y estructurar sesiones de aprendizaje relacionadas con actividades
ludicas para dinamizar el proceso el aprendizaje de la matematica de los
estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo.
Evaluar el nivel de mejoramiento de los aprendizajes de la matematica de los

estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

Entre las diversas investigaciones referentes a las actividades ludicas para mejorar

el aprendizaje y la ensefianza de la matematica destacan las siguientes:

A NIVEL INTERNACIONAL
Solérzano y Tariguano, (2010) con su investigacion denominada, “Aplicacion de
las actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica” desarrollada en la
Universidad el Milagro de la Republica del Ecuador, llegando a las siguientes
conclusiones:
La gran mayoria de los docentes de educacion basica no aplica durante las clases de
matematica el uso de las actividades ludicas como aspecto de motivacion para el
aprendizaje de la matematica.
No existe para los docentes una capacitacion profunda sobre la utilizacion de las
actividades ludicas en el area de matematica como importante recurso didactico para
propiciar aprendizajes significativos.
Las aulas requieren de mayor espacio fisico y tiempo para que los estudiantes
practiqguen juegos recreativos en beneficio de la motivacion para aprender
conocimientos nuevos reforzando los ya adquiridos.
Hace falta la seriedad en el proceso de Evaluacion de aprendizajes matematicos
desarrollados por los estudiantes, tanto en el hogar como en la escuela.
Blanco Carmen, (2007), en su tesis denominada: “Actividades lidicas como
estrategias para la ensefianza de la matematica en el 3* ciclo en el nivel primario”, ella

llegé a las siguientes conclusiones:



El porcentaje de desaprobacion en el curso de matemética disminuye gradualmente
con la incorporacion de las actividades ludicas como estrategia en la ensefianza de la
matematica. Ademas, podemos establecer que el rechazo a la matematica no nace
como un problema intelectual sino emocional, cuyas raices son una ensefianza
inadecuada de la matematica o experiencias negativas asociadas a ella.

Las actividades ludicas dentro el Proceso Ensefianza - Aprendizaje integra la practica
y la teoria.

La ensefianza de la matematica con diversas actividades ludicas pone énfasis en los
procesos de pensamiento, en los procesos de aprendizaje y toma los contenidos
matematicos. Bajo esta direccionalidad, el aprendizaje es méas eficaz cuando grupos de
estudiantes emprenden una actividad comun valiéndose de verdaderos instrumentos y

comparieros dispuestos a colaborar.

Por otra parte; Paya Rico, (2007) realizd la siguiente investigacion doctoral
titulada “La Actividad Ludica en la Historia de la Educacion Espanola Contemporanea”
Ilegando a las siguientes conclusiones:

Es dificil encontrar el grado exacto de actuacion adulta en el juego de los pequefios,
siendo delicado sefalar el equilibrio idoneo entre una actuacion demasiado
protagonista y que resta iniciativa a los jugadores, y aquella otra en la que el educador

se desentiende por completo de la actividad ladica.

Hemos dirigido nuestra mirada hacia los espacios en los que ha tenido lugar la
actividad ludica, observando la progresiva introduccién y acomodo del juego en el
contexto escolar, no Unicamente en recintos como el patio de la escuela en el que se
ha encontrado arrinconado en excesivas ocasiones, sino también dentro del aula

impregnando toda dinamica pedagdgica realizada dentro del perimetro escolar. Por



otra parte, la actividad liadica durante la historia de la educacion espafiola
contemporanea es consciente de la necesidad de los nifios por encontrar lugares
idoneos para la practica ludica, reclamando constantemente la escasez y mejora de este
tipo de espacios. Esta situacion empeora con el desarrollo industrial y la expansion de
las ciudades o las grandes poblaciones. La peligrosidad de las vias publicas, la carestia
de plazas o parques u otros sitios donde poder jugar al aire libre, asi como la reclusién
de algunos nifios en fabricas, escuelas insalubres o viviendas diminutas, aisladas o
compartimentalizadas donde el nifio no encuentra compafieros de juego, hacen

necesario la demanda y creacién de espacios ad hoc para la préctica ludica.

Ortegano & Bracamonte, (2011) presenta la tesis: “Actividades ludicas como
estrategias didacticas para el mejoramiento de las competencias operacionales en la
ensefianza aprendizaje de la matematica”, ha llegado a las siguientes conclusiones:

- En cuanto al diagndstico de las competencias operacionales realizadas a la muestra de
estudio los resultados evidenciaron deficiencias en el desarrollo de las competencias
basicas en matematica se observo el desconocimiento de las nociones basicas en los
sistemas que comprenden el pensamiento matematico como son: sistema numeérico,
geométrico, de medidas de datos algebraicos y analiticos. Estas deficiencias se pueden
sustentar en la ausencia de estrategias didacticas que ayuden al estudiante a explorar,
experimentar, desarrollar habilidades y destrezas de manera constructiva en cuanto al
pensamiento matematico.

Al culminar las fases de ejecucion y evaluacion, se pudo observar la efectividad de las
estrategias aplicadas en cuanto al mejoramiento de las competencias operacionales en
matematica, especialmente en el sistema numérico. En una primera clase y haciendo
uso de estrategias didacticas tradicionales, se observé que la mayoria no logro alcanzar

los resultados esperados, en cambio, al desarrollar las estrategias ludicas en la segunda



clase, se pudo observar que méas de la mitad de los alumnos sometidos al estudio,
consiguieron alcanzar un mejor rendimiento en la evaluacién realizada.
Posteriormente, al desarrollar la fase de evaluacion se pudo comparar la ejecucion de
las estrategias tomando como referencia los tres parametros de correccion de las
pruebas aplicadas y se determind que la estrategia ludica logré influir positivamente
en los resultados obtenidos a la hora de realizar las actividades propuestas incidiendo
satisfactoriamente en el desarrollo de las competencias operacionales en las

matematicas especialmente en el sistema numérico.

Philco Sifiani (2009) en su Revista Cientifica los juegos didacticos como estrategias
en el desarrollo matematico en nifias de primaria llego a las siguientes conclusiones:

- Se comprobd las ventajas que tiene en el uso de los juegos didacticos como una
estrategia en el aprendizaje de la matematica, donde constituye un recurso pedagogico
importante, ya que a través de €l se pueden llegar a los aprendizajes significativos de
manera activa, libre, continua, espontanea, desarrollando de esta manera las funciones
bésicas e integrales.

Los resultados de la investigacion, con una metodologia diferente e innovadora,
constituyen un apoyo pedagogico en la labor del docente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la matematica.

- Elambiente y la forma como se propone un aula rompe con los esquemas tradicionales
de la educacion primaria en el area de matematica, permitiendo mayor libertad de
movimiento ya que se puede trabajar mejor en grupo colaborandose unos a otros.

- Los materiales utilizados en la investigacion fueron seleccionados y construidos. La
implementacion de éstos materiales en los Juegos Didacticos en la clase es factible,
porque no se necesita un material sofisticado y caro, al contrario, se puede elaborar

con costos bajos y utilizar materiales de desuso, para esto se debe tener la suficiente
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habilidad y creatividad para disefiar y elaborar.

Por otra parte, Farias & Rojas (2010) en el articulo publicado sobre “Estrategias
ludicas para la ensefianza de la Matematica en estudiantes que inician estudios superiores”
en la Universidad Simon Bolivar, Caracas Venezuela, llegaron a las siguientes
conclusiones:

- La actividad ladica es una expresion cultural humana muy antigua, tal como lo
expresan Chamoso, (2004); por ello, es una opcion a tomar en cuenta cuando se
planifican estrategias de ensefianza en la educacion formal. La experiencia presentada
ratifica esta afirmacion.

- El docente de matematica que atiende a estudiantes que ingresan a la educacion
superior, puede utilizar este tipo de estrategia para incrementar, mejorar y consolidar
los conocimientos previos. Las estrategias ludicas estan sustentadas en objetos tales
como curiosidades matematicas, trucos y acertijos que tienen la propiedad de tener, en
su esencia, contenidos que permiten explicar el porqué de lo que acontece en esas
situaciones. De esta manera, la matematica dejaria de ser una actividad traumatica y

favoreceria un cambio de la imagen negativa que tienen algunos estudiantes.

Con el analisis meticuloso de las investigaciones anteriores se puede concluir que:
Las actividades ludicas son excelentes recursos didacticos que el docente debe emplear,
para que el nifio interiorice los aprendizajes en el menor esfuerzo y en el minimo tiempo
posible, asi mismo con el manejo de las actividades ludicas se favorece el trabajo en
equipo, potencia la creatividad y da paso al manejo autonomo del nifio con los

aprendizajes significativos y duraderos.
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En el ambito nacional

El Ministerio de Educacién del Perd, (2015) reafirma la importancia fundamental
de las actividades ludicas en el aprendizaje de la matematica. “El promover el juego, el
movimiento, la exploracién y el uso de material concreto, sumados a un acompafiamiento
que deben propiciar los docentes en el proceso de aprendizaje, posibilita el desarrollo de
habitos de trabajo, orden, autonomia, seguridad, satisfaccion por las acciones que realiza,
respeto, socializacion y cooperacion entre sus pares. En la etapa escolar, el juego se
constituye en la accién pedagdgica propia de nuestro nivel, porque permite partir desde
lo vivencial a lo concreto debido a que el juego y el movimiento son las bases para iniciar
a los nifios, en la construccion de nociones y procedimientos matematicos basicos. Este
tipo de aprendizaje significativo es indispensable, en la iniciacion a la matematica, porque
facilita los aprendizajes en los nifios de una manera divertida despertando el placer por
aprender, adquiriendo significados y usandolos en situaciones nuevas. En esta dindmica,
los nifios en edad escolar tienen la oportunidad de escuchar a los otros, explicar y justificar
sus propios descubrimientos, confrontar sus ideas y compartir emociones aprendiendo
mutuamente de sus aciertos y desaciertos. Por consiguiente, las actividades ludicas son
actividades naturales que desarrollan los nifios dinamizando los procesos del
pensamiento, pues generan interrogantes y motivan la busqueda de soluciones poniendo
en marcha procesos cognitivos, ademas se promueve la competencia sana y actitudes de

tolerancia y convivencia que crean un clima favorable para el aprendizaje.

Otras investigaciones referentes a lo ludico en el aprendizaje de la matematica lo
encontramos en la tesis denominada: “Las situaciones lidicas como estrategias para el
desarrollo de las capacidades matematicas en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial n° 657 “Nifos del Saber”; desarrollado por Dina Garcia Rios en el 2016,

donde llega a las siguientes conclusiones:
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- Se logro conocer el desarrollo de las capacidades matematicas de los nifios y nifias de
la Institucién Educativa Inicial N° 657 “Nifios del Saber”, encontrdndose que el 100%
de los docentes, no tienen en cuenta las situaciones ludicas en sus programaciones,
especificamente en sus sesiones de aprendizajes.

- El resultado del diagnostico concluyd que las situaciones ludicas que ofrecen las
docentes para propiciar el desarrollo de las capacidades matematicas, no son
significativas ni relevantes, mas bien se notaron que sus sesiones son copias de afios

anteriores, no cambian sus dindmicas.

En el ambito local

No existe ninguna investigacion al respecto que oriente la labor docente para

mejorar el aprendizaje e la matematica de manera sencilla y rapida.

2.2. Bases teorico-cientificas

2.2.1. Fundamentos del juego en el aprendizaje de la matematica

Son muchas las posturas que los diferentes autores expresan sobre el rol del
juego como elemento dinamizador del proceso ensefianza aprendizaje de la
matematica, en tal sentido el juego y la matematica son dos actividades mentales
que se complementan. En esta relacion entre juego mental y la matematica existe
mucho fundamento para que los nifios desde los primeros afios de vida se dediquen
a jugar para estructurar su modo de pensar, de reflexionar, de argumentar, de
ordenar ideas y de desarrollar su mente. Al respecto Tejada (2014) menciona que
la naturaleza del componente ludico puede tener maltiples relaciones con juegos
numéricos, juegos geométricos, algebraicos, de probabilidad, cuadrados magicos,

juegos de estrategia con calculadora, construccion de figuras con tangram, etc.
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Actualmente el desempefio docente es fundamental para conducir el proceso
de aprendizaje, para ello se debe tener dominio tedrico y practico de la materia objeto
de ensefianza sin este requisito no se puede generar situaciones de aprendizaje sobre
aspectos cuyo dominio cientifico se desconoce, por esta razon se debe incorporar en

el proceso pedagdgico al juego para guiar los conocimientos de los estudiantes.

Los Psicologos modernos reconocen la importancia del juego en el desarrollo
psicoldgico y fisico de los infantes escolares, para Froebel (s.f.) el juego es la méxima
expresion del desarrollo humano en los primeros afios de vida. Sefiala que los nifios
y nifias deben ser atendidos por sus educadores como las plantas por sus jardineros y
resaltar la importancia del juego para desarrollar las habilidades fisicas y mentales.
Segun este autor menciona que el juego lejos de ser una pérdida de tiempo, es algo
que los educadores deberian respetar y tomar en cuenta en sus planificaciones

didacticas y desarrollo cognitivo.

Por otro lado, los docentes deben proporcionar contextos favorables para el
aprendizaje de la matematica y de cualquier otra area curricular manejando las
capacidades ludicas que le permita al nifio desinhibirse y potenciar su creatividad
sintiendose motivado por aprender haciendo mas facil el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Por su parte Piaget ha destacado la importancia del juego en los procesos de
desarrollo. Ha relacionado el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo
de la actividad ludica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del
desarrollo infantil son consecuencia directa de las transformaciones que sufren
paralelamente las estructuras cognitivas del nifio. De los dos componentes que

presupone toda adaptacion inteligente a la realidad (asimilacion y acomodacion) y
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el paso de una estructura cognitiva a otra, el juego es paradigma de la asimilacion
la actividad imprescindible mediante el cual el nifio interacciona con una realidad
que le desborda.

Stemberg (1989) comentando la teoria piagetiana sefiala que el caso extremo
de asimilacion es un juego de fantasia en la que las caracteristicas fisicas de un
objeto son ignoradas y el objeto es tratado como si fuera otra cosa. Son muchos los
autores que de acuerdo con la teoria piagetiana han insistido en la importancia que
tiene para el proceso de desarrollo humano la actividad que el propio individuo
despliega en sus intentos por comprender la realidad material y social.

Por otro lado, Vygotsky expresa que el juego funciona como una zona de
desarrollo préximo que se determina con la ayuda de tareas y se soluciona bajo la
direccion de los adultos en colaboracion con discipulos inteligentes. El nifio y la
nifia juegan, hacen ensayos de conducta mas complejas, de mayor madurez de lo
que se hace en las actividades cotidianas, la cual le permite enfrentarse a problemas
gue no estan preparados todavia en su vida y a solucionarlos de manera mas idonea
posible, sin el apremio de sufrir las consecuencias que se podrian derivar de una
solucion errdéneas.

Las actividades ludicas se entienden como una dimension del desarrollo
humano que permite enriquecer los procesos mentales. La lidica se refiere a la
necesidad del ser humano de comunicarse, sentir, expresarse y producir emociones
orientadas hacia el entretenimiento la diversion y el esparcimiento que lleva a gozar,
reir, gritar o inclusive llorar en una verdadera manifestacion canalizada
adecuadamente por el facilitador del proceso.

Decroly (s.f.) sefialaba que los juegos, esencialmente deberian dar al nifio

ocasiones de registrar sus impresiones y clasificarlas para combinarlas y asociarlas
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con otras, como son los juegos de asociacion y de clasificacion combinados.
Principalmente, Decroly contribuy6 a la educacion mediante el juego y recapituld
la riqueza del material educativo, apostado por el método global. Los juegos de
asociacion y de clasificacion combinados es una sintesis de los juegos sensoriales,
ponen de relieve la cohesion y la importancia de estos y vuelve a situarlos en una
perspectiva radicalmente moderna.

Segun Ausubel y colaboradores (1983), afirma: “...10s conceptos liberan al
pensamiento, el aprendizaje y el dominio del ambiente fisico, haciendo posible la
adquisicion de ideas...” (p.56), la asimilacién de conceptos establece la necesidad
de relacionar estos ultimos con los correspondientes conceptos pertinentes que
existen en la estructura cognitivista del alumno, hecho que en este caso alude la
necesidad de vincular la comprension, pero sin embargo la influencia de los juegos
didacticos se internaliza significativamente en el alumno.

Moreno & Milena (2014), manifiesta que la pedagogia con un enfoque
educativo hacia la ludica permite el desarrollo de un pensamiento logico y
estructurado; asi mismo destacé que con la aplicacion de estrategias ludicas se logra
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los nimeros racionales, de una
manera que se integra el conocimiento, la diversion, la fantasia, la libertad, la
creatividad, la improvisacion, la autonomia, la forma de relacionarse con los demas
proponiendo una educacion de emociones, sentimientos e intereses de tal modo que
el estudiante disfrute de la escuela contribuyendo al aprendizaje del ser, del hacer,

del saber y del convivir.

Por su parte, Mufliz & Rodriguez (2014), expresa que el uso de los juegos
como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en 1°

de ESO aumenta la motivacién y el interés de los estudiantes hacia el estudio de
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2.2.2.

esta materia, favoreciendo asi la adquisicion de conocimientos.

Las principales razones para utilizar los juegos como recurso didactico en el
aula son las siguientes:

Son actividades atractivas y aceptadas con facilidad por los estudiantes que
las encuentran novedosas, las reconocen como elementos de su realidad y
desarrollan su espiritu competitivo. Ademas, el juego estimula el desarrollo social
de los estudiantes, favoreciendo las relaciones con otras personas, la expresion, la
empatia, la cooperacion y el trabajo en equipo, la aceptacion, seguimiento de
normas, la discusion de ideas, el reconocimiento de los éxitos de los demas y

comprension de los propias fallas.

En este sentido, Alsina, (2007). Manifiesta que en el &mbito matematico, el
paralelismo existente entre las fases de los juegos de estrategia y la resolucion de
problemas fomentan el descubrimiento de procesos heuristicos en los alumnos
donde los juegos desarrollan capacidades cognitivas en los tres niveles de
representacion: en activo, iconico y simbolico, ademas que requieren esfuerzo,

rigor, atencién, memoria y estimulan la imaginacion.

Por su parte, Contreras (2004), destaca la utilidad del juego en el tratamiento
de la diversidad, en el aula de matematicas, sefialando a los juegos “como recurso
motivador para los alumnos con mayores dificultades, y también como origen de

posibles investigaciones para alumnos destacados”.

Teorias sobre el Juego
Diferentes filésofos y psicdlogos reflejan la importancia del juego a través de
sus teorias, de las cuales se han seleccionado tres de ellas y se analizan a

continuacion:
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2.2.2.1. Teoria del Juego Como Anticipacion Funcional

Para Karl Groos (1902), filosofo y psicélogo; el juego es objeto de una
investigacion psicoldgica especial, siendo el primero en constatar el papel del juego
como fendmeno de desarrollo del pensamiento y de la actividad. Esté basada en los
estudios de Darwin que indica que sobreviven las especies mejor adaptadas a las
condiciones cambiantes del medio. Por ello el juego es una preparacion para la vida

adulta y la supervivencia.

El psicologo y filosofo Karl Groos en 1902 sostuvo que: “El juego es pre
ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el
desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder realizar las
actividades que desempefiard cuando sea grande”. Esta tesis de la anticipacion
funcional ve en el juego un ejercicio preparatorio necesario para la maduracion que
no se alcanza sino al final de la nifiez, y que en su opinidn, “esta sirve precisamente

para jugar y de preparacion para la vida”.

Este tedrico, establecid un precepto: ‘“el gato jugando con el ovillo
aprendera a cazar ratones y el nifio jugando con sus manos aprenderd a controlar su
cuerpo”. Ademas de esta teoria, propone una teoria sobre la funcidon simbdlica.
Desde su punto de vista, del pre ejercicio nacera el simbolo al plantear que el perro
que agarra a otro activa su instinto y hara la ficcién. Desde esta perspectiva hay
ficcion simbdlica porque el contenido de los simbolos es inaccesible para el sujeto.
En conclusién, Groos define que la naturaleza del juego es bioldgico e intuitivo y
que prepara al nifio para desarrollar sus actividades en la etapa de adulto, es decir,

lo que hace con una mufieca cuando nifio, lo hara con un bebe cuando sea grande.

18



2.2.2.2. Teoria Piagetiana

Para el bidlogo y psicdlogo Jean Piaget en 1956, el juego forma parte de
la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva
de la realidad segin cada etapa evolutiva del individuo. En tal sentido, las
capacidades sensorias motrices, simbdlicas o de razonamiento, como aspectos
esenciales del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la
evolucion del juego. Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases
evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al
animal); el juego simbolico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo,

resultado de un acuerdo de grupo).

Asi mismo la teoria de Piaget, se centrd principalmente en la cognicién sin
dedicar demasiada atencion a las emociones y las motivaciones de los nifios. El
tema central de su trabajo es “una inteligencia” o una “logica” que adopta diferentes
formas a medida que la persona se desarrolla. Presenta una teoria del desarrollo por
etapas. Cada etapa supone la consistencia y la armonia de todas las funciones
cognitivas en relacion a un determinado nivel de desarrollo. También implica
discontinuidad, hecho que supone que cada etapa sucesiva es cualitativamente
diferente al anterior, incluso teniendo en cuenta que durante la transicién de una
etapa a otra, se pueden construir e incorporar elementos de la etapa anterior.

Por otra parte, Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa
sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos afos), la etapa pre operativa (de los
dos a los seis afios), la etapa operativa o concreta (de los seis o siete afios hasta los
once) y la etapa del pensamiento operativo formal (desde los doce afios

aproximadamente en lo sucesivo). Bajo esta teoria, la caracteristica principal de la
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etapa sensomotriz es el desarrollo de la capacidad del nifio por representar y
entender el mundo siendo su pensamiento limitado. Sin embargo, el nifio aprende
cosas del entorno a traves de las actividades, la exploracion y la manipulacion
constante, aprendiendo gradualmente sobre la permanencia de los objetos, es decir,
de la continuidad de la existencia de los objetos que no ven. Durante la segunda
etapa, la etapa pre operativa el nifio representa el mundo a su manera (juegos,
imagenes, lenguaje y dibujos fantasticos) y actla sobre estas representaciones como
si creyera en ellas.

En la etapa operativa o concreta, el nifio es capaz de asumir un nimero
limitado de procesos logicos, especialmente cuando se le ofrece material para
manipularlo y clasificarlo, por ejemplo la comprension todavia depende de
experiencias concretas con determinados hechos y objetos y no de ideas abstractas
o0 hipotéticas. A partir de los doce afios, se dice que las personas entran a la etapa
del pensamiento operativo formal y que a partir de este momento tienen capacidad
para razonar de manera logica y formular y probar hipétesis abstractas.  Piaget
ve el desarrollo como una interaccion entre la madurez fisica (organizacion de los
cambios anatomicos y fisioldgicos) y la experiencia. Es a través de estas
experiencias que los nifios adquieren conocimiento y entienden. De aqui el
concepto de constructivismo y el paradigma entre la pedagogia constructivista y el

curriculum.

Segun esta aproximacion, el curriculum empieza con los intereses de lo
aprendiendo que incorpora informacion y experiencias nuevas a conocimientos y
experiencias previas. La teoria de Piaget sitda la accién y la resolucion auto dirigida
de problemas directamente al centro del aprendizaje y el desarrollo, pues, a través

de la accidn, lo aprendiendo permite controlar el mundo.
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2.2.2.3. Teoria Vygotskyana

En 1924 el psicologo Lev Vigotsky manifiesta que, el juego surge como
necesidad de reproducir el contacto con lo deméas. De acuerdo a esta postura, la
naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y a través del
juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas
individuales.

Para este tedrico, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el
ser humano: una mas dependiente de la biologia (preservacion y reproduccion de la
especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando la forma de organizacion
propia de una cultura y de un grupo social). Finalmente, el autor citado establece
que el juego es una actividad social, en la cual, gracias a la cooperacion con otros
nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio.
También este autor se ocupa principalmente del juego simbdlico y sefiala como el
nifio transforma algunos objetos y los convierten en su imaginacion en otros que
tienen para él un distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como
si esta fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad

simbélica del nifo.

Diferencias y Semejanzas entre las Teorias

Como una semejanza importante se puede destacar el hecho de que Vygotsky y
Piaget mantienen la concepcion constructivista del aprendizaje. Sin embargo,
mientras Piaget afirmaba que los nifios dan sentido a las cosas principalmente a
través de sus acciones en su entorno, Vygotsky destaco el valor de la cultura y el
contexto social, que veia crecer el nifio a la hora de hacerles de guia y ayudarles en

el proceso de aprendizaje. Vygotsky, asumia que el nifio tiene la necesidad de actuar
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de manera eficaz y con independencia y de tener la capacidad para desarrollar un
estado mental de funcionamiento superior cuando interacciona con la cultura (igual
que cuando interacciona con otras personas). El nifio tiene un papel activo en el

proceso de aprendizaje, pero no actla solo.

La teoria de Piaget trata especialmente el desarrollo por etapas y el
egocentrismo del nifio; este Tedrico hace énfasis en la incompetencia del nifio y al
no tratar los aspectos culturales y sociales, gener6 que otros tedricos como
Vygotsky y Groos demostraran en sus estudios, que Piaget subestimaba las
habilidades cognitivas de los nifios en diferentes &mbitos.

También es importante resaltar que para Karl Groos, el juego representa
etapas bioldgicas en el ser humano y que son reacciones y necesidades naturales e
innatas que lo preparan para su etapa adulta; mientras que para Vygotsky indica que
los nifios en la Gltima etapa de preescolar, realizan fundamentalmente, el juego
protagonizado, de caracter social y cooperativo, pero también reglado, donde se da
la interaccidn de roles, por tanto la cooperacion que consiste en colocarse en el
punto de vista de la otra persona; es lo que mas tarde va a generar el pensamiento
operativo que permite la superacion del egocentrismo infantil.

El juego desde estas perspectivas tedricas, puede ser entendido como un
espacio, asociado a la interioridad con situaciones imaginarias para suplir demandas
culturales (Vigotsky), y para potenciar la logica y la racionalidad (Piaget).

A pesar de las precisiones conceptuales de los diferentes teoricos, todos
concuerdan en la importancia del juego en el aspecto psicologico, pedagdgico y

social del ser humano.
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2.2.2.4. Teoria pedagogica de la actividad ludica

UNESCO, (1980). Menciona que las actividades y los materiales ludicos
constituyen los mejores testimonios a partir de los cuales el adulto puede intentar
comprenderle, por otra parte, esas actividades y esos materiales pueden servir de
fundamento de las teorias y los métodos pedagogicos para que el alumno llegue a

elaborar su pensamiento.

Parece natural, en efecto, que el juego ocupe un lugar en la escuela. Hace
ya cerca de dos mil afios, el maestro de retdrica latina Quintiliano formulaba el
deseo que “el estudio sea para el niiio un juego”. Sin embargo, pese a las teorias
innovadoras formuladas por Claparede y mas tarde por Decroly y Freinet, el papel

del juego esté lejos de ser reconocido por todas las Instituciones Educativas.

Actualmente, algunos adultos, detestan e incluso reprimen las actividades
ludicas del nifio como si éstas fueran una pérdida de tiempo y de energia cuando
existen cosas mas urgentes y mas serias de las que podian ocuparse, tal es la actitud
es condenable, pues suprime la edad de los juegos para transformar al nifio en un
pequefio adulto y que debe dedicarse a actividades de subsistencia sin antes de haber
aprendido a jugar. Esta negacion del juego no es una caracteristica de los paises en
desarrollo, y en las sociedades donde se valoran excesivamente los estudios como
forma ideal de la promocidn social, el juego se considera como improductivo, por
esta razon es excluido con demasiada frecuencia en la escuela desde final de la etapa

preescolar. Hay que comprender pues que la funcion del juego es auto educativo.
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2.2.3. Caracteristicas del Juego
El juego como la actividad fundamental del nifio, imprescindible para un
desarrollo adecuado, debe disponer de tiempo y espacio suficiente segin su edad y
necesidades. La naturaleza del juego responde a estas caracteristicas:
- Es laactividad propia de la infancia, se ha de considerar como una actitud,

como un modo de interactuar con la realidad.

La finalidad del juego es intrinseca; el nifio no juega con ningun otro
objetivo. Es espontaneo, no requiere motivacién ni preparaciéon. Es motivador en si
mismo, cualquier actividad convertida en juego es atractiva para el nifio. El juego
al margen de la escuela motiva a los nifios para explorar y experimentar en el hogar,
el jardin, la calle, las tiendas, la vecindad, etc.

- Se elige libremente; los nifios y nifias no se sienten obligados a jugar,
pues si esto fuera asi, dejarian de hacerlo. Se trata de una actividad espontanea, no
condicionada por refuerzos o acontecimientos externos. El interés y la decision
personal seran el motor de la actividad ludica. Nadie puede ser obligado a jugar,
esto seria perder la esencia misma del juego. En su desarrollo, hay un
desenvolvimiento de todas las capacidades fisicas y psiquicas. El adulto puede
obtener informacidn de la evolucion de nifios y nifias observando como juegan. Para
jugar no es preciso que haya material. Es un recurso educativo que favorece el
aprendizaje en sus multiples facetas.

- Psicolégicamente, se considera que, en algunas ocasiones, el juego tiene
una funcidn catértica, ya que puede servir para liberar tensiones. El juego infantil
se diferencia del adulto en que este ultimo busca en el juego un medio para
distraerse, para relajarse, para relacionarse y, a veces, para descansar de otras

actividades. Tal vez esta diferencia entre el juego de los nifios y los adultos queda
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claramente resumida en este pensamiento: “jlos nifios juegan para encontrar la

realidad; los adultos juegan para rehuirla!”.

- Cambia con la edad, de forma que hay diferentes formas de juego que
van apareciendo conforme el nifio va evolucionando. Las caracteristicas de sus
juegos irdn evolucionando y consolidandose progresivamente, siguiendo un ritmo
que es individual y que le posibilita ir logrando nuevas destrezas y competencias.
Tiene una funcién compensadora de desigualdades, integradora y rehabilitadora.

- El juego produce placer, para Freud, el juego tiene una funcion
equivalente a la que tienen los suefios en relacion con los deseos inconscientes de
los sujetos adultos. Este caracter gratificador y placentero del juego ha sido
reconocido por diferentes autores. Una de las condiciones del juego es que permite

repetir sin medida lo que resulta facil y placentero.

El juego permite un vuelco de todo el ser y una liberacion energética
que se reconoce en la alegria que se siente y que se transmite al aspecto ludico. Es
la expresion del ser que curiosea, explora, construye y comparte con otros el

descubrimiento de la realidad y el despliegue de su propia creatividad.

2.2.4. Lo Ludico como componente del aprendizaje

Tagle (2015) investigador, conferencista y precursor como facilitador de
procesos de aprendizajes significativos utilizando la metodologia del aprendizaje
experiencial en entornos ludicos, comenta:

“Es impresionante lo amplio del concepto ludico, sus campos de aplicacion
y espectro. Siempre hemos relacionado a los juegos, a la ludica y sus entornos asi
como a las emociones que producen, con la etapa de la infancia y hemos puesto

ciertas barreras que han estigmatizado a los juegos en una aplicacion que derive en

25



2.2.5.

aspectos serios y profesionales, y la verdad es que ello dista mucho de la realidad,
pues el juego trasciende la etapa de la infancia y sin darnos cuenta, se expresa en el
diario vivir de las actividades cotidianas...”

Segun Garcia, (2005) en su trabajo de grado “actividades lidicas en la
ensefianza”. Expresa que la actividad ludica es atractiva y motivadora, capta la
atencion de nuestros alumnos ademas los juegos didacticos o ludico-educativos son
aquellas actividades incluidas en el programa de nuestra asignatura en las que se

presenta un contexto real.

Definicién de actividad ludica

En las Ciencias de la Educacion la actividad ludica hace referencia al juego
como actividad que tiene un significado formador y educativo en la vida del
hombre, y a una actividad capaz de conllevar a un cambio como valor didactico.

Para Piaget el juego ejerce distintas y variadas funciones impredecibles
para el correcto desarrollo personal e intelectual del nifio, ya que a traves del mismo,
se encuentra la posibilidad de manifestar y proyectar sus emociones de forma que
le proporciona placer y que al mismo tiempo le son dtiles para ir afianzando su
personalidad.

Por otra parte, desde el punto de vista psico-pedagdgico, el juego, incita al
nifio a descubrir y a utilizar la inteligencia a partir de la experiencia o el ambiente
con su propio cuerpo fisico, equilibrio, elasticidad, agudeza de la precision, rapidez
de respuesta y resistencia a su personalidad. En tal sentido, el juego se define como
una actividad estructurada, que consiste en el simple ejercicio donde las sensaciones
son automotrices, intelectuales y sociales, asi como la reproduccion ficticia de una

situacion vivida y su importancia social y cultural es universalmente admitida.
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2.2.6. El juego o actividad ludica

El juego es una actividad universal, su naturaleza cambia poco en el tiempo
en los diferentes &mbitos culturales. Se podria decir que no hay ningln ser humano
que no haya practicado esta actividad en alguna circunstancia. Las comunidades
humanas, en algin momento de su desarrollo, han expresado situaciones de la vida
a través del juego. Por esto Huizinga (cit. en: Chamoso, Duran, Garcia y Otros,
2004) “expresa que la cultura, en sus fases primitivas, tiene apariencia de juego y
se desarrolla en un ambiente similar a un juego™. (p.48).

Asi mismo, el diccionario de la Real Academia Espafola (2001) define: “el
juego como ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde.”
(p.75).

Chamoso, et. al. (2004) resalta que al juego, se le pueden asociar tres
caracteristicas fundamentales:

A. Carécter ladico. Se utiliza como diversion y deleite sin esperar que
proporcione una utilidad inmediata ni que ejerza una funcion moral. EI término
actividad ludica se demarca dentro de las dimensiones del juego, estableciendo que
se pone en marcha capacidades basicas que posibilitan la creacion de multiples
ambitos de juego en todas las facetas del quehacer humano.

B. Presencia de reglas propias. Sometido a pautas adecuadas que han de ser
claras, sencillas y faciles de entender, aceptadas libremente por los participantes y
de cumplimiento obligatorio para todos y pueden variar de acuerdo a los
competidores.

C. Caracter competitivo. Aporta el desafio personal de ganar a los
contrincantes y conseguir los objetivos marcados, ya sea de forma individual o

colectiva.
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Otro aspecto fundamental del juego, es el desinterés; ya que se concibe
como una actividad libre, capaz de estructurar realidades novedosas y plenas de
sentido. Sin embargo, es serio y su seriedad radica en su caracter de actividad
creadora de campos de posibilidades de la conducta humana; el juego por ser una
actividad creadora modifica en el estudiante su personalidad ya que éste puede
manejar y manipular a su antojo los recursos que tiene, tomando decisiones de cdmo

jugar y en qué momento hacerlo.

2.2.7. Ludica como estrategia didactica

La practica docente requiere de un analisis del aqui y el ahora, de los
factores que influyen en el aula para detectar las necesidades que tiene cada grupo
y lograr el aprendizaje de los alumnos.

El alumno necesita aprender a resolver problemas, a analizar criticamente
la realidad y transformarla, a identificar conceptos, aprender a aprender, aprender a
hacer, aprender a ser y descubrir el conocimiento de una manera amena, interesante
y motivadora. Es preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia
cognoscitiva, la avidez por el saber, el protagonismo estudiantil, de manera que no
haya temor en resolver problemas. En este sentido, el compromiso de la institucion
educativa es formar un hombre digno de confianza, creativo, motivado, fuerte y

constructivo, capaz de desarrollar su potencial bajo la direccidn de los docentes.

Los objetivos y tareas de la educacidn no se pueden lograr ni resolver solo
con la utilizacion de los métodos explicativos e ilustrativos porque solos no
garantizan la formacion de las capacidades necesarias a los futuros especialistas en
lo que respecta al enfoque independiente y a la solucion de los problemas que se

presentan a diario. Se requiere introducir métodos que respondan a los nuevos
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objetivos y tareas, lo que pone de manifiesto la importancia de la activacion de la

ensefianza, la cual constituye la via idonea para elevar la calidad en la educacion.

En cuanto a los aspectos tedricos y metodoldgicos relacionados con lo
ludico, existen estrategias a través de las cuales se combinan lo cognitivo, lo
afectivo y lo emocional del alumno. Son dirigidas y monitoreadas por el docente
para elevar el nivel de aprovechamiento del estudiante, mejorar su sociabilidad y
creatividad y propiciar su formacion cientifica, tecnoldgica y social (Solérzano &
Tariguano, 2010). Con la ltdica se enriquece el aprendizaje por el espacio dindmico
y virtual que implica, como espejo simbolico que transforma lo grande en pequefio,
lo chico en grande, lo feo en bonito, lo imaginario en real y a los alumnos en
profesionistas. El elemento principal, del aprendizaje ludico, es el juego, recurso
educativo que se ha aprovechado muy bien en todos los niveles de la educacion y

que enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La actividad ludica es un ejercicio que proporciona alegria, placer, gozo,
satisfaccion. Es una dimension del desarrollo humano que tiene una nueva
concepcion porque no debe de incluirse solo en el tiempo libre, ni ser interpretada
como juego Unicamente, puede emplearse con una variedad de propositos, dentro
del contexto de aprendizaje, pues construye autoconfianza e incrementa la
motivacion en el alumno. Es un método eficaz que propicia lo significativo de

aquello que se aprende.

Lo ludico es instructivo. El alumno, mediante ludica, comienza a pensar y
actuar en medio de una situacion determinada que fue construida con semejanza en
la realidad, con un propoésito pedagdgico. El valor para la ensefianza que tiene la

ludica es el hecho de que se combina la participacién, la colectividad, el
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entretenimiento, la creatividad, la competicion y la obtencion de resultados en

situaciones problematicas reales.

2.2.8. Objetivos de la actividad ludica

Los objetivos pueden ser diversos y aumentan a medida que se practica la
ludica. Entre los objetivos mas importantes se pueden citar los siguientes:
- Ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas reales.
- Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia practica del trabajo
colectivo y el andlisis de las actividades organizativas de los estudiantes.
- Contribuir a la asimilacion de los conocimientos tedricos de las diferentes
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el aprendizaje
creativo.

- Preparar a los estudiantes en la solucion de los problemas de la vida y la sociedad.

2.2.9. Metodologia del juego.

Para evitar que las actividades sean tediosas es necesaria la
implementacion de estrategias ludicas. La ludica puede contribuir para desarrollar
el potencial de los alumnos, adecuando la pedagogia e informacion existente, para
contribuir al mejoramiento del proceso educativo. Sirve, ademas, para desarrollar
procesos de aprendizaje y se puede utilizar en todos los niveles o semestres, en
ensefianza formal e informal. Esta metodologia no debe confundirse con

presentacion de juegos o como intervalo entre una actividad y otra.

Es una estrategia de trabajo compleja, centrada en el alumno, a travées de
la cual el docente prepara y organiza previamente las actividades, propicia y crea

un ambiente estimulante y positivo para el desarrollo, monitorea y detecta las
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dificultades y los progresos, evalla y hace los ajustes convenientes (Solérzano &

Tariguano, 2010).

Metodoldgicamente, se utiliza al juego como instrumento de generacion de
conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea de que, el juego, por
si mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos para
volverlos significativos, porque el juego permite experimentar, probar, investigar,
ser protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los estados de animo vy las ideas
propias, lo que conlleva el desarrollo de la inteligencia emocional. El docente deja
de ser el centro en el proceso de aprendizaje y se reconstruye el conocimiento a

partir de los acontecimientos del entorno.

Definimos la clase ludica como un espacio destinado para el aprendizaje. Las
actividades ludicas son acciones que ayudan al desarrollo de habilidades y
capacidades que el alumno necesita para apropiarse del conocimiento. El salon es
un espacio donde se realiza una oferta ludica, cualitativamente distinta, con
actividades didacticas, animacion y pedagogia activa. En el juego se representa lo
esencial del crecimiento y desarrollo de las personas. Los ambientes ludicos fueron
concebidos originalmente como sitios con elementos fisicos-sensoriales, como la
luz, el color, el sonido, el espacio, el mobiliario, que caracterizan el lugar o salon,
disefiados de modo que el aprendizaje se desarrolle con un minimo de tension y un
maximo de eficacia.

La clase ludica se propone como ambiente de aprendizaje y cambio, se
profundiza la teoria y se relaciona con la practica, para llegar a una reflexion
profunda, pues esta cargada de significados.

Se relaciona con la necesidad que tiene el alumno de sorpresa, de
contemplacién, de incertidumbre, de distraccion, etc., y se caracteriza por la
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creatividad, la espontaneidad, el optimismo y el buen sentido del humor, los que
afloran de manera espontanea en una clase ludica. Se logra, que el alumno tenga
diversas perspectivas del mundo y se integre a los espacios sociales que se le
presentan.

La clase ludica, no es un simple espacio de juego que resuelve las
necesidades recreativas de los alumnos, sino un elemento importante en el contexto
escolar, en funcion de una pedagogia creativa, mas acorde con la formacion integral
del ser humano. La convivencia, la comunicacion, el trabajo cooperativo, la
socializacion, el analisis, la reflexién, el uso positivo del tiempo y la creatividad
son los factores primordiales en una clase ludica.

La ladica es inherente al ser humano en todas las etapas de su vida y ayuda
a la adquisicion de conocimientos, que se redefinen como la elaboracion
permanente del pensamiento individual en continuo cambio, por la interaccion con
el pensamiento colectivo. En relacién a esto, se puede decir que, la clase lidica se
concibe como una actividad voluntaria, con determinados limites de tiempo y
espacio, que sigue reglas libremente aceptadas, pero obligatorias, que tiene un fin
y que va acompafiado de un sentimiento de tension y alegria, asi como de una

conciencia de diferencia, con la vida cotidiana.

El proceso educativo se individualiza, en el sentido de permitir a cada
estudiante trabajar con independencia y a su propio ritmo, promoviendo la
colaboracion y el trabajo en equipo, estableciendo mejores relaciones con sus
comparieros, aprendiendo mas y con motivacién, lo que aumenta su autoestima y

contribuye en el logro de habilidades cognitivas y sociales méas efectivas.
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Es preciso indicar, que lo ludico es una experiencia educativa, tanto para
el profesor como para el alumno, pensando en las diferentes necesidades del alumno
y los diferentes momentos del proceso educativo. La propuesta de actividades
ludicas es una guia que comprende el juego introductorio o de inicio, el juego
cuerpo o medular y el juego evaluatorio o final. La planeacion y secuencia de la
clase ludica, asi como, seleccién y uso de materiales y recursos didacticos, son
aspectos que se estudian, se trabajan y desarrollan por el docente y se consideran
aspectos importantes y necesarios como la motivacion, la metacognicién y la
evaluacion para la asimilacion de contenidos, ya que brinda una calificacién y el

docente puede tener con ello una idea de los avances reales de sus estudiantes.

2.2.10. Clasificacion de las actividades ludicas

Skripiel propone la siguiente clasificacion:
a) Juegos constructivos
Son de carécter individual y mas caracteristico de los parvulos en donde no
se da importancia a la construccion de algo determinado, sino varia de
acuerdo al material utilizado, por lo que este sufre y cobra forma diferente
al proceso del mismo juego, en los cuales se puede mencionar cubos, arena

juegos de ensamble.

b) Juegos de argumento
Estos ocupan un lugar importante en la formacion de la personalidad del
nifio, debido a que se juegan sobre las diferentes situaciones de la vida, por
lo que el infante asume e interpreta fendmenos de la vida, es aqui donde
interviene la expresion libre y la creatividad del nifio, por medio del dibujo,

pintura y dramatizacion (juegos de representacion)
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c) Juegos al aire libre
Dichos juegos se distinguen por su contenido intelectual, por medio de
gestos y movimientos, que desarrollan el aspecto fisico y emocional que
siempre esta presente en el juego al aire libre, ejemplo: La gallinita ciega,

las escondidas, etc.

d) Juegos didacticos
Por su contenido, reglas y métodos a utilizar para su desarrollo, son
elaborados por los educadores con fines instructivos, con frecuencia no
reciben el nombre de juego, sino de clases ludicas, es decir, ven en ellos,
una forma especial del proceso docente, llevando a cabo mediante el método
del juego. Estos juegos se utilizan fundamentalmente en el trabajo con nifios

en edad preescolar. "Por ejemplo rompecabezas, juegos de memoria, etc.

e) Juegos intelectuales
Por su naturaleza psicologica hacen recordar al juego didactico y puede
considerarse como una determinada etapa de desarrollo. Se diferencian en

que se basan totalmente en la libre creacion.

De los juegos mencionados se relacionan con la investigacion los
siguientes: Timbirichi, nimeros venenosos, figuras magicas, ensalada de

nameros, cocientes con rios, cuadrados magicos, tangram y tabla del cien.

2.2.11. Competencias y capacidades Matematicas

Los nifios de hoy necesitan enfrentarse a los diferentes retos que demanda
la sociedad, con la finalidad de que se encuentren preparados para superarlos

tanto en la actualidad como en el futuro. En este contexto, la educacion y las
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actividades de aprendizaje deben orientarse a que los estudiantes sepan actuar
con pertinencia y eficacia en su rol de ciudadanos, lo cual involucra el desarrollo
pleno de un conjunto de competencias, capacidades y conocimientos que
faciliten la comprension, construccion y aplicacién de una matematica para la

vida y el trabajo.

Los nifios en la educacion bésica regular tienen un largo camino por
recorrer para desarrollar competencias y capacidades, las cuales se definen
como la facultad de toda persona para actuar conscientemente sobre una
realidad, sea para resolver un problema o cumplir un objetivo, haciendo uso
flexible y creativo de los conocimientos, las habilidades, las destrezas, la
informacion o las herramientas que tengan disponibles y considere pertinentes
a la situacion (MINEDU, 2014).

Tomando como base esta concepcion es que se promueve el desarrollo
de aprendizajes en matematica explicitados en cuatro competencias. Estas, a su
vez, se describen como el desarrollo de formas de actuar y de pensar
matematicamente en diversas situaciones, donde los nifios construyen modelos,
usa estrategias y generan procedimientos para la resolucion de problemas,
apelan a diversas formas de razonamiento y argumentacion, realizan
representaciones graficas y se comunican con soporte matematico (MINEDU,
2014).

Segun las Rutas del Aprendizaje (2014) las capacidades de matematica son:
a. Matematizar. Matematizar implica interpretar un problema definido en la
realidad o parte de ella y transformarlo en una forma matematica, interpretar
o0 evaluar un resultado o un modelo matematico en relacién con el problema

original. Se refiere también a tener la disposicion de razonar
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matematicamente para enfrentar una situacion problemaética y resolverla.

. Comunicar. Desarrollar la capacidad de la comunicacion matematica implica
promover el didlogo, la discusion, la conciliacion y la rectificacion de ideas.
Esto permite al estudiante familiarizarse con el uso de significados
matematicos e incluso con un vocabulario especializado. A continuacion,
presentamos un grupo de interrogantes a fin de promover espacios de
discusion, de acuerdos, de rescatar errores y tomarlos como punto de debate.
Asimismo, puede suscitar la participacion de los estudiantes en sus grupos de
trabajo y en las intervenciones personales.

. Representar La representacion es un proceso y un producto que implica
seleccionar, interpretar, traducir y usar una variedad de esquemas para
expresar una situacion, interactuar con el problema o presentar el resultado.

. Elaborar diversas estrategias para resolver problemas. Esta capacidad
consiste en seleccionar o elaborar un plan o estrategia sobre como utilizar las
matematicas para resolver problemas de la vida cotidiana y como irla
implementando en el tiempo. Los saberes previos del estudiante de los
primeros grados son limitados respecto al manejo de estrategias heuristicas,
por lo que desde el aula debemos darle la oportunidad de apropiarse de
variadas estrategias.

. Utilizar expresiones simbolicas, técnicas y formales para resolver
problemas. Implica comprender, interpretar, manipular y usar expresiones
simbdlicas (incluidas las expresiones y las operaciones aritméticas) que se
rigen por reglas y convenciones matematicas, dentro de un contexto
matematico. Implica también wusar algoritmos. Igualmente, abarca

comprender y usar construcciones formales basadas en definiciones, normas
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y sistemas formales. Los simbolos, normas y sistemas utilizados pueden
variar segin qué conocimiento matematico particular es necesario para una
tarea especifica, con la finalidad de formular, resolver e interpretar la
matematica.

f. Argumentar La actividad matematica involucra emplear objetos,
procedimientos y conceptos matematicos. Los procesos del pensamiento
I6gico dan sentido a una situacion y determinan, por aproximaciones

sucesivas, llegar a la situacion 6ptima.

2.2.12. El juego y la matematica

Las matematicas son fundamentales para la vida porque su comprension
permitira a los nifios estudiar en el futuro algunas de las carreras con mayor namero
de salidas. No es facil aprender a resolver ejercicios, pero es mucho mas divertido
cuando las matematicas se aprenden jugando. Disfruta de los siguientes juegos de
matematicas para primaria.

Los juegos de matematicas para nifios de primaria mejoran el conocimiento
que tienen los nifios de Primaria sobre los nUmeros y operaciones, las magnitudes
y sus medidas, las figuras geométricas y la resolucion de problemas.

La matematica es, en gran parte, juego, y el juego puede, en muchas
ocasiones, analizarse mediante instrumento matematicos. Pero, por supuesto,
existen diferencias substanciales entre la practica del juego y la de la matematica.
Generalmente las reglas del juego no requieren introducciones largas, complicadas,
ni tediosas. En el juego se busca la diversién y la posibilidad de entrar en accion
rapidamente. Muchos problemas matematicos, incluso algunos muy profundos,
permiten también una introduccién sencilla y una posibilidad de acciéon con

instrumentos bien ingenuos, pero la matematica no es sélo diversidn, sino ciencia e
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instrumento de exploracion de su realidad propia mental y externa y asi ha de
plantearse, no las preguntas que quiere, sino las que su 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. Sin embargo, es claro que,
especialmente en la tarea de iniciar a los mas jovenes 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, ain apasionante.

2.2.13. Fundamentos y definiciones de la matematica en la actualidad

Para comenzar se plantea la siguiente interrogante: ¢Por qué aprender
matematica?

La matematica esta presente en diversos espacios de la actividad humana,
tales como actividades familiares, sociales, culturales o en la misma naturaleza.
También se encuentra en nuestras actividades cotidianas. Por ejemplo, al comprar
el pan y pagar una cantidad de dinero por ello, al trasladarnos todos los dias al
trabajo en determinado tiempo, al medir y controlar la temperatura de algun
familiar o allegado, al elaborar el presupuesto familiar o de la comunidad, etc.

En la actualidad, las aplicaciones matematicas ya no representan un
patrimonio Unicamente apreciable en la fisica, ingenieria o astronomia, sino que
han desencadenado progresos espectaculares en otros campos cientificos.

Por ejemplo, especialistas médicos leen obras sobre la teoria de la
informacion, los psicologos estudian tratados de teoria de la probabilidad, etc. Asi,
existen muchas evidencias para que los mas ilustres pensadores y cientificos hayan
aceptado sin reparos que en los ultimos tiempos se ha vivido un intenso periodo de

desarrollo matematico.
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En este contexto, las ciencias se sirven de la mateméatica como medio de
comunicacion, pues hay un lenguaje comdn que es el lenguaje matematico para
todas las civilizaciones por muy diferentes que sean, y este saber esta constituido
por las ciencias y la matematica.

La razdn esta en que las leyes de la naturaleza son idénticas en todas partes.
En este sistema comunicativo-representativo esta escrito el desarrollo de las demas
ciencias; gracias a €l ha habido un desarrollo dindmico y combinado de la ciencia-
tecnologia que ha cambiado la vida del ciudadano moderno.

Al dia de hoy, la necesidad de desarrollar competencias y capacidades
matematicas se ha hecho no solo indispensable, sino apremiante para el ejercicio de
cualquier actividad cientifica en la que tanto ciencias como humanidades han
recibido ya visiblemente su tremendo impacto.

En la matematica se utiliza el enfoque: La resolucion de problemas como
enfoque orienta y da sentido a la educacion matematica, en el proposito que se
persigue de desarrollar ciudadanos que “actien y piensen matematicamente” al
resolver problemas en diversos contextos. Asimismo, orienta la metodologia en el
proceso de la ensefianza y el aprendizaje de la matematica.

El enfoque centrado en la resolucién de problemas orienta la actividad
matematica en el aula, situando a los nifios en diversos contextos para crear, recrear,
investigar, plantear y resolver problemas, probar diversos caminos de resolucion,
analizar estrategias y formas de representacion, sistematizar y comunicar nuevos

conocimientos, entre otros (MINEDU, 2014).
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2.3. Definicion de Términos Bésicos

a. Actividad ludica. Es el juego por medio del cual se logra un cambio, en forma
placentera y natural representada por un proceso que culmina con el logro de un
fin determinado durante un proceso educativo.

b. Competencias matematicas. Promueve el desarrollo de capacidades de los
estudiantes que se requieren para enfrentar una situacion problemaética en la vida
cotidiana. La competencia matematica es entonces un saber actuar en un contexto
particular que nos permite resolver situaciones problematicas reales o de contexto
matematico.

c. Capacidades matematicas. Se despliegan a partir de las experiencias y
expectativas de nuestros estudiantes, en situaciones problematicas reales. Si ellos
encuentran util en su vida diaria los aprendizajes logrados, sentiran que la
matematica tiene sentido y pertinencia.

d. Ensefianza (Lat. Insignare = ensefiar). Accion coordinada que tiene por finalidad
hacer que los alumnos adquieran nuevos conocimientos, capacidades, técnicas,
formas de sensibilidad.

e. Juego. Actividad estructurada que consiste ya sea en el simple ejercicio de las

funciones sensorio motriz, intelectuales y sociales.
Es la accion u ocupacién voluntaria, que se desarrolla dentro de limites temporales
y espaciales determinados segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accién que tiene un fin en si mismo y esta acompafiada de
un sentimiento de tension y alegria”

f. Indicadores. Son los aspectos medibles a evaluar, teniendo en cuenta las

capacidades matematicas desarrolladas.
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g. Rutas de Aprendizaje. Son Herramientas pedagogicas de apoyo a la labor
docente en el logro de los aprendizajes. Contienen: el enfoque, las competencias,
las capacidades y sus indicadores, los estandares a alcanzar al término de cada
ciclo, asi como orientaciones pedagogicas y sugerencias didacticas.

Para registrar los resultados de la evaluacion se utilizara la escala de calificacion
siguiente.
AD: Logro destacado. Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes
previstos, demostrando incluso un manejo solvente y muy satisfactorio en todas
las tareas propuestas.
A: Logro previsto. Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes
previstos en el tiempo programado.
B: En proceso. Cuando el estudiante esta en el camino de lograr los aprendizajes
previstos para lo cual requiere acompafiamiento durante un tiempo razonable para
lograrlo.
C: En inicio. Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar los aprendizajes
previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de éstos, necesitando mayor
tiempo de acompafiamiento e intervencion del docente de acuerdo a su ritmo y
estilo de aprendizaje.

h. Nivel de logro. Es el grado de desarrollo alcanzado por los estudiantes en relacion
a los aprendizajes previstos y los constituyen en funcion a los indicadores mas

significativos.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3.1. Hipdtesis de investigacion

La aplicacion de las actividades ludicas influye significativamente en el aprendizaje

de la Matematica de los estudiantes del V ciclo de la Institucidon Educativa N° 82255

Lalaquish Bajo, afio 2014.

3.2. Variables

a. Variable independiente
Actividades ludicas
b. Variable dependiente

Aprendizaje de la matematica
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3.3. Matriz de Operacionalizacion de Variables

VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
g La palabra Ludico es un adjetivo que

2 g califica todo lo que se relaciona con el Ficha de
T ©Q . . . p p .. ;- . .- .

S5 juego, derivado en su etimologia del latin | Actividades ludicas | Desarrollo de sesiones de aprendizaje con | observacion.
o3 “ludus” cuyo significado es | como herramientas | actividades ludicas.

28 precisamente, juego como actividad | didacticas.

@ § placentera del ser humano donde el ser

23 humano se libera de tensiones y de reglas

T 5 impuestas por la cultura. (Solérzano &

(] .

> < Tariguano, 2010)

Aprendizaje de la Matematica

Variable Independiente:

El aprendizaje de la matematica es
concebido como el conjunto de
capacidades intelectuales que permiten
resolver una situaciébn problematica
relacionada con la matematica a partir de
las experiencias y expectativas de los
estudiantes. (MINEDU,2015)

Interpreta un problema determinado y lo

Matematiza [y
transforma en una forma matematica.
. Promueve el dialogo y la discusion de ideas.
Comunica
Seleccionar y usa una variedad de esquemas
Representa para expresar un problema o presentar el

resultado.

Elabora estrategias

Elabora un plan o estrategia para resolver
problemas de la vida cotidiana.

Utilizar expresiones
simbolicas

Utiliza expresiones simbolicas y algoritmos.

Argumenta

Establece vinculos entre diferentes variables
para respaldar los resultados.

Prueba de entrada
prueba de salida.
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3.4. Poblacién y muestra
La poblacidon esta formada por la totalidad de estudiantes de la institucion educativa
que son doce, la misma que tiene de ler a 6to grado de primaria: sin embargo, la
muestra esta formada por conveniencia de la investigadora y lo constituyen ocho
estudiantes 5 varones y 3 mujeres del V ciclo de la I.E. N° 82255 del Caserio de

Lalaquish Bajo, provincia de San Pablo, Cajamarca.

3.5. Unidad de anélisis
Las unidades de analisis lo constituyen cada uno de los estudiantes del V ciclo de
Educacion Primaria de la IE. N° 82255 Lalaquish Bajo, provincia de San Pablo,

Cajamarca.

3.6. Tipo de investigacion
La presente investigacion es de tipo aplicativo, pues este tipo de estudio busca el
porqué de los hechos, estableciendo relaciones de causa- efecto, después de la aplicacion

de la variable independiente, en este caso la aplicacion de las actividades ludicas.

3.7. Disefio de investigacion
El disefio de acuerdo al tipo de investigacion es el pre experimental con un solo grupo,
aplicando un pre test y pos test. Este disefio tiene el siguiente esquema:
01 X 02
Donde:
01= Pretest
X = Variable independiente

02-= Postest

44



3.8. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

TECNICAS

INSTRUMENTOS

Observacion

Ficha de observacion.

Prueba escrita

Prueba de entrada y salida.

La ficha de observacién permite captar los aspectos significativos de la evolucion de

los estudiantes cuando se apropian de la metodologia ludica.

Los datos obtenidos con la prueba escrita seran procesados en el programa Microsoft

Excel V. 2013.

3.9. Validez de los instrumentos de investigacion

Para validar los instrumentos de la investigacion se ha tenido en cuenta el juicio de

expertos (ver anexo 1).
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

En el presente capitulo se muestran los resultados obtenidos en las capacidades
matematicas luego de haber aplicado la prueba de entrada y de salida; asi mismo se
presentan los resultados de las fichas de observacion de los estudiantes como producto

de 8 sesiones de aprendizaje utilizando la metodologia ludica.

Es importante precisar que los niveles de aprendizaje se han evaluado de acuerdo
a los siguientes criterios:

AD: Logro destacado.
A: Logro previsto
B: En proceso.

C: Eninicio.
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4.1. Comparacion de los resultados por capacidades.

4.1.1. Dimension: Capacidad Matematiza.

Tabla 1: Resultados de la prueba de entrada y salida en la capacidad de matematiza

PRUEBA DE PRUEBA DE
CRITERIO ENTRADA SALIDA
fi % fi %
AD 0 0% 3 38%
A 2 25% 5 63%
B 4 50% 0 0%
C 2 25% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 1

Fuente: Pruebas de entrada y salida, aplicada a los estudiantes de la I.E. 82255, del caserio
Lalaquish Bajo, San Pablo Cajamarca.
Elaboracion propia

Grafico 1. Porcentajes de la prueba de entrada y salida sobre la capacidad de
Matematiza

70% 63%

0,
60% 50%

50%
38%
40%

30% 25% 25%
20%
10% 0% 0% 0%

0% - -

AD A B C
W PRUEBA DE ENTRADA ® PRUEBA DE SALIDA

Fuente: Tabla 1
Elaboracion propia.
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Interpretacion y Discusion: El presente grafico muestra los porcentajes obtenidos en la
prueba de entrada y salida en la capacidad de Matematiza, en la cual se aprecia que
inicialmente el 50% de los estudiantes tenian un nivel de aprendizaje en proceso (B), y
ninguno de ellos alcanzaba un logro destacado (AD). Luego, en la prueba de salida, y
después de desarrollar la metodologia ludica, se alcanza un 63% de los estudiantes que
tienen un logro previsto (A), asi mismo un 38% de los estudiante han alcanzado un logro

destacado (AD).

Estos resultados tienen relacion con lo encontrado por Marin & Mejia (2015), en el
sentido que la metodologia ludica aumenta el interés y gustos de los alumnos por la
materia, ven su uso y utilidad en la vida cotidiana, despierta la curiosidad, estimula la
creatividad y desarrolla el pensamiento 10gico; de ahi la relacion con la capacidad de
matematiza pues, implica tener las habilidades para poder interpretar y transformar la

realidad o parte de ella con la ayuda de la matematica.

4.1.2. Dimension: Capacidad Comunica.

Tabla 2. Resultados de la prueba de entrada y salida en la capacidad de Comunica.

PRUEBA DE PRUEBA DE
CRITERIO ENTRADA SALIDA

fi % fi %

AD 0 0% 5 63%

A 3 38% 3 38%

B 4 50% 0 0%

C 1 13% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%

Fuente: Pruebas de entrada y salida, aplicada a los estudiantes de la I.E. 82255, del caserio
Lalaquish Bajo, San Pablo Cajamarca.
Elaboracion propia
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Grafico 2. Porcentajes de la prueba de entrada y salida sobre la capacidad de Comunica

70%
60%

50%

38% 38%

40%
30%
20% 13%

10% 0% 0%

- -

0%
AD A B C

B PRUEBA DE ENTRADA B PRUEBA DE SALIDA

Fuente: Tabla 2
Elaboracion propia.

Interpretacion y Discusion: El grafico anterior muestra que inicialmente el 50% de los
alumnos de la I.E. Lalaquish, tenian un nivel de aprendizaje en proceso (B), toda vez que
estan en camino de lograr aprendizajes previstos; sin embargo después, en la prueba de
salida, el 63% de ellos han alcanzado un nivel de logro destacado (AD), en la razon que
ahora ellos evidencian su aprendizaje demostrando un manejo solvente cuando
comunican las ideas matematicas.

Por otra parte, los resultados encontrados tienen relacion con lo manifestado por
(Solérzano & Tariguano, 2010); quienes manifiestan que la implementacion de la
metodologia activa y ludica no solo facilita el aprendizaje de los conceptos, sino que
estimula la socializacion de los estudiantes en el ambiente escolar, a la vez que le permite
comunicarse de la mejor manera, ya que les permite trabajar en equipo, reconocer las
diferencias y valores de sus compafieros e identificar sus propias cualidades y

limitaciones.
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4.1.3. Dimension: Capacidad Representa.

Tabla 3.Resultados de la prueba de entrada y salida en la capacidad de Representa.

PRUEBA DE PRUEBA DE
CRITERIO ENTRADA SALIDA
fi % fi %
AD 0 0% 2 25%
A 1 13% 6 75%
B 4 50% 0 0%
C 3 38% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%

Fuente: Pruebas de entrada y salida, aplicada a los estudiantes de la I.E. 82255, del
caserio Lalaquish Bajo, San Pablo Cajamarca.
Elaboracion propia

Grafico 3. Porcentajes de la prueba de entrada y salida sobre la capacidad de
Representa.

75%
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- l.O%
/4 . 4
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B PRUEBA DE ENTRADA  m PRUEBA DE SALIDA

50%

40%
25%

30%
20% 13%
10% 0%

AD A

0%

Fuente: Tabla 3
Elaboracién propia.

Interpretacion y Discusion: El grafico revela que en la prueba de entrada un 38% de los
estudiantes estaban aun en un nivel de inicio (C), sin embargo después de aplicada la
metodologia ludica, en la prueba de salida, este porcentaje bajé considerablemente al
punto de 0%; asi mismo como se puede apreciar ahora el 25% ya esta en el nivel de logro

destacado, este resultado es halagador, pues en inicio el criterio AD era 0%.
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Los resultados obtenidos son complementados por Rutas de Aprendizaje (2014),
mostrando que para la construccion de los conocimientos matematicos, es recomendable
que los estudiantes realicen diversas representaciones, partiendo de aquellas vivenciales
hasta llegar a las gréficas y simboélicas. Por otra parte, las situaciones ludicas como
estrategias para el desarrollo de capacidades matematicas, permiten alcanzar estas
habilidades, en la medida en que el alumno represente sus gréaficas y simbolos partiendo

de sus vivencias.

4.1.4. Dimension: Elabora estrategias.

Tabla 4. Resultados de la prueba de entrada y salida en la capacidad de Representa.

PRUEBA DE PRUEBA DE
CRITERIO ENTRADA SALIDA
f % f %
AD 0 0% 4 50%
A 3 38% 4 50%
B 4 50% 0 0%
c 1 13% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%

Fuente: Pruebas de entrada y salida, aplicada a los estudiantes de la I.E. 82255, del caserio
Lalaquish Bajo, San Pablo Cajamarca.
Elaboracién propia
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Grafico 4. Porcentajes de la prueba de entrada y salida sobre la capacidad de Elabora
estrategias.
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Fuente: Tabla 4
Elaboracion propia.

Interpretacion y Discusion: El grafico anterior revela que en inicio un 38% de los
estudiantes elaboran estrategias para solucionar problemas matematico, pero ninguno de
ellos alcanzaban un nivel de logro destacado. Después de aplicada la metodologia en
estudio, el 50% alcanzé un nivel de logro previsto (A), mientras que el otro 50% alcanzé
un logro destacado (AD).

Los resultados de este estudio son respaldados por Blanco (2007), que en su estudio de
las actividades ludicas como estrategias de aprendizaje matematico, manifiesta que los
nifios juegan porque al jugar, el nifio exterioriza sus alegrias, miedos, angustias y el juego
es el que le ofrece el placer en resolver significativamente problemas, poniendo en
practica distintos procesos mentales y sociales al utilizar estrategias que permiten abordar
y dar solucion a los mismos; en este sentido, los docentes deben promover tiempos de
juego y de exploracion no dirigidos, tiempos en que los nifios puedan elegir de manera

libre a qué jugar, con quién hacerlo y como hacerlo.
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4.1.5. Dimension: Utiliza expresiones simbolicas.

Tabla 5. Resultados de la prueba de entrada y salida en la capacidad de Utiliza
Expresiones Simbdlicas

CRITERIO  "Cutmapa  SALIDA.
f % f %
AD 0 0% 4 50%
A 4 50% 4 50%
B 3 38% 0 0%
c 1 13% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%

Fuente: Pruebas de entrada y salida, aplicada a los estudiantes de la I.E. 82255, del caserio
Lalaquish Bajo, San Pablo Cajamarca.
Elaboracion propia

Grafico 5. Porcentajes de la prueba de entrada y salida sobre la capacidad de Utiliza
Expresiones Simbdlicas.
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Fuente: Tabla 5
Elaboracion propia.

Interpretacion y Discusion: El grafico anterior muestra cdmo han evolucionado los
estudiantes en cuanto al nivel de aprendizaje alcanzado usando la metodologia ludica, es

asi que se muestra, que inicialmente un 38% de los estudiantes estan en proceso (B) y
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un 13% en inicio (C); resaltando que un 50% de los alumnos evidencian logros de
aprendizaje (A), este avance inicial esta logrado gracias a las acciones que el MINEDU
orienta de acuerdo a la politica educativa; sin embargo, ninguno tiene un logro destacado
(AD).

Por otra parte, también se aprecia que en la prueba de salida la mitad de los estudiantes
(50%), tienen un logro a destacado (A), mientras que el otro 50% esta en el nivel de logro
previsto (A), estos resultados se dan en la medida que los alumnos comienzan a apropiarse
de la metodologia ludica como elemento dinamizador de aprendizaje.

Los resultados obtenidos concuerdan con lo manifestado por el MINEDU (2014), quién
manifiesta que en el desarrollo de los aprendizajes matematicos, los estudiantes utilizan
diversas expresiones simbolicas y diferentes niveles del lenguaje; pues al inicio usan
rasgos coloquiales y paulatinamente van empleando el simbdlico, hasta llegar a un
lenguaje técnico y formal a partir de un proceso de convencion y de acuerdos en grupos

de trabajo.

4.1.6. Dimension: Argumenta

Tabla 6. Resultados de la prueba de entrada y salida en la capacidad de Argumenta

CRITERIO  'eNtrAbA  SALIDA
fi % fi %
AD 0 0% 4 50%
A 2 25% 4 50%
B 6 75% 0 0%
C 0 0% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%

Fuente: Pruebas de entrada y salida, aplicada a los estudiantes de la I.E. 82255, del caserio
Lalaquish Bajo, San Pablo Cajamarca.
Elaboracion propia
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Grafico 6. Porcentajes de la prueba de entrada y salida sobre la capacidad de
Argumenta.
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Fuente: Tabla 6
Elaboracion propia

Interpretacion y Discusion: El gréafico anterior revela que, inicialmente un 75% de los
estudiantes estaban en un nivel de aprendizaje en proceso (B), y ninguno de ellos en
inicio (C). Posteriormente despues de aplicada la metodologia se aprecia que un 50% ha
alcanzado el logro destacado (AD). Asi mismo el porcentaje de logro previsto ha

aumentado en un 25%.

Lo obtenido en el presente estudio tiene relacion con lo expresado en Rutas de
Aprendizaje (2014), que manifiesta que la actividad matematica involucra emplear
objetos, procedimientos y conceptos matematicos. Los procesos del pensamiento légico
dan sentido a una situacion y determinan, por aproximaciones sucesivas, llegar a la
situacion oOptima argumentando los procedimientos realizados. En este sentido,
argumentar implica, varias acciones: cuestionarse sobre cdémo conectar diferentes partes
de la informacion para llegar a una solucién, analizar la informacién para crear un
argumento de varios pasos, establecer vinculos o respetar restricciones entre diferentes

variables, reflexionar sobre las fuentes de informacion relacionadas o hacer
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generalizaciones y combinar multiples elementos de informacion. Por otra parte, el uso
de la ludica en la ensefianza de las matematicas, cambio el concepto que se tiene en el
imaginario colectivo de que es un area dificil, aburrida y monétona. Esta metodologia
aumenta el interés y gustos de los alumnos por la materia, ven su uso y utilidad en la vida
cotidiana, despierta la curiosidad, estimula la creatividad y desarrolla el pensamiento

I6gico (Marin y Mejia, 2015).

4.2. Consolidado de la prueba de entrada y prueba de salida

Tabla 7. Consolidados de los promedios de cada capacidad de acuerdo a sus criterios.

CRITERIOS AD A B C

PRUEBA DE PRUEBA DE PRUEBA DE PRUEBA DE PRUEBA DE PRUEBA DE PRUEBA DE PRUEBA DE

CAPACIDADES ENTRADA  SALIDA  ENTRADA  SALIDA ENTRADA  SALIDA  ENTRADA  SALIDA

MATEMATIZA 0% 68% 25% 63% 50% 0% 25% 0%
COMUNICA 0% 63% 38% 38% 50% 0% 13% 0%
REPRESENTA 0% 25% 13% 75% 50% 0% 38% 0%
EIS_¢IS,AO$I?G AS 0% 50% 38% 50% 50% 0% 13% 0%
‘EJ;;'&' EZSONES 0% 50% 50% 50% 38% 0% 13% 0%
ARGUMENTA 0% 50% 25% 50% 75% 0% 0% 0%

PROMEDIO 0% 51% 32% 54% 52% 0% 17% 0%

Fuente: Tablas de cada una de las seis capacidades
Elaboracién propia

Interpretacion y Discusion: La tabla anterior muestra el promedio por criterio de
acuerdo a las capacidades matematicas, es asi que el promedio inicial de las capacidades
matematicas segln el criterio “C” (En inicio) bajo considerablemente de un 17% en la
prueba de entrada a un 0% en la de salida. Por otra parte, en cuanto al criterio “B” (En
proceso) que habia alcanzado inicialmente un promedio de 52%, para la prueba de salida
bajo a 0%. Otro del resultado apreciable es el obtenido en el criterio “A” (Logro previsto)
en la cual se muestra que de un 32% inicial, pas6 a un 54% final, y en cuanto al criterio

“AD” (Logro destacado) se muestra que de un 0% inicial se ha logrado un promedio de

51%.
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Los resultados anteriormente descritos, muestran fehacientemente c6mo han
evolucionado los estudiantes en el uso de la metodologia ludica, esta diferencia se debe
a que dicha metodologia se interiorizéd en los alumnos del presente estudio, al respecto
(Solérzano & Tariguano, 2010) manifiesta que: Al presentar los juegos didacticos como
recursos a los estudiantes, es recomendable comunicarles también la intencidn educativa
que estos tienen. Es decir hacerlos participes de que van hacer y por qué hacen esto, que
se espera de esta actividad: que lo pasen bien, que aprendan determinadas cosas, que
colaboren con los compafieros, y asi se estimule al desarrollo fisico y socio-afectivo para

favorecer su proceso de aprendizaje y sociabilidad.
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CONCLUSIONES

Los estudiantes de la Institucion Educativa N° 82255 del caserio Lalaquish Bajo,
luego de haber aplicado la prueba de entrada muestran un nivel “C” (En inicio) con
un 17% de los estudiantes que se encuentran en este nivel, un 52% de ellos en un
nivel “B” (En proceso), un 32% en un nivel “A” (Logro previsto) y ninguno de ellos

alcanzaba el nivel “AD” (Logro destacado).

El disefio y estructuracion de sesiones de aprendizaje relacionadas a las actividades
ludicas permitieron dinamizar el aprendizaje de la matematica, el cual se evidencia

al alcanzar el criterio “AD” (Logro destacado).

Después de la aplicacion de la prueba de salida los estudiantes de la Institucion
educativa N° 82255 del caserio Lalaquish Bajo, mostraron una mejora sustancial en
su aprendizaje, pues ninguno de ellos estaba en el nivel “C” (En inicio) ni en el nivel
“B” (En proceso), sino en los niveles “A” (Logro previsto) con un 54% y en el nivel
“AD” (Logro destacado) con un 51%; estos resultados se deben a que la metodologia

ludica utilizada se interiorizé en grupo de estudio.

La aplicacion de las actividades ludicas influyen en el mejoramiento de los
aprendizajes de la matematica desarrollando las capacidades de: matematiza,
comunica, representa, elabora estrategias, utiliza expresiones simbdlicas y

argumenta, de una manera rapida y divertida.
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Los directivos y docentes de la UGEL San Pablo, promover la aplicacion de esta
metodologia de actividades ludicas matematicas con los estudiantes para mejorar el
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mecanica de conocimientos que no estimulan el pensamiento logico.
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APENDICE 1
PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA N°82255 CASERIO LALAQUISH- SAN PABLO

CONOCIENDO MIS APRENDIZAJES DE MATEMATICA

Lee con atencion y resuelve cada pregunta propuesta.

1. Completa los casilleros que faltan, para que el siguiente cuadrado sea magico,
sabiendo que la suma en todas las formas da 24 (filas, columnas y diagonales)

11 9

2. Sonia compra diariamente 2 sobres de figuritas para su album de animales. Cada sobre
contiene tres figuritas.

a. ¢Cuantas figuritas tiene Sonia en los 5 primeros dias?

b. ¢Qué relacidn guardan con los nimeros que obtuviste?

c. ¢Conoces los maltiplos de 3? ¢Cuéles son?

3. Con la ayuda de tu trasportador, traza el angulo de 50° e indica ¢Qué angulo es?

65



4. Los nifios de Lalaquish Bajo, visitan el museo Kuntur Wasi. Ellos son 24 estudiantes.
La profesora desea hacer grupos con el mismo nimero de estudiantes:
a. ¢Se puede hacer grupos de 4 sin que sobre alguno? Y de ¢5? Y de ¢6?

D, ¢PUedes eXPHCArIO?.........ooiiie e

c. ¢Conoces los divisores de 24? ;Cuales son?

5. Mide y suma los angulos:

AOB + BOC =

6. Coloca un nimero en cada circulo de tal modo que al sumar en todas direcciones el
resultado sea 15.

.
N



7. Luisa desea calcular el area de un cuadrado de 5 cm de altura y 5 cm de base. Guiate
de la figura que te estoy presentando y halla la respuesta.

8. Maria Luisa compra 20 cientos de naranjas y reparte a sus 8 compafieros ¢Cuantas
naranjas le toca a cada uno?
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ANEXO 1
VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

VALIDACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N2 82255 LALAQUISH BAJO- SAN PABLO

(JUICIO DE EXPERTOS)

Hago constar que he leido y revisado los 8 items de la prueba de entrada vy salida para
evaluar el aprendizaje de los estudiantes en matematica a través de la metodologia
ludica. Dicha prueba estd distribuida en las dimensiones correspondientes a las
capacidades necesarias que debe lograr un alumno para mejorar su aprendizaje en el

area de matematica.

Titulo de la Tesis: “APLICACION DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL V CICLO DE EDUCACION
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 82255, CASERIO DE LALAQUISH BAJO, SAN
PABLO CAJAMARCA, 2014”.

Luego de la evaluacidon de cada item y realizada las correcciones respectivas los

resultados son los siguientes:

VALIDACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 82255, CASERIO DE LALAQUISH BAJO, SAN PABLO CAJAMARCA, 2014”.

N° item revisados N° item validos % item validos

8 8 100
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APENDICE 2

FICHA DE OBSERVACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA

PRUEBA DE ENTRADA

Utilizar
CAPACIDAD Mate matiza Comunica Representa Elabora estrategias expresiones Argumenta
simbdlicas
Interpreta un problema Sek_accionar yusauna Elabora un plan o Establece vinculos
INDICADORES determinado y lo Promueve el didlogo y variedad de esquemas estrategia para resolver |  Utiliza expresiones entre diferentes
transforma en una la discusion de ideas para expresar un problemas de la vida [simbolicas y algoritmos |variables para respaldar
[ problema o presentar el .
forma matematica cotidiana. los resultados
resultado.
CRITERIO
ESTUDIAN AD|A|B|C|AD|A|B ADIA|B|C|ADIA|B|C|ADIA|B|C|AD[A|B|C
1 1 1 1 1 1 1
2 1 1 1 1 1 1
3 1 1 1 1 1 1
4 1 1 1 1 1 1
5 1 1 1 1 1 1
6 1 1 1 1 1 1
/ 1 1 1 1 1
8 1 1
TOTAL 0|2|4]|2]|0]|3]4 o|1|4|3|0|3|4|1]|O0|4|3|L1]|0]|2]|6]0
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PRUEBA DE SALIDA

Utilizar
CAPACIDAD Matematiza Comunica Representa Elabora estrategias expresiones Argumenta
simbolicas
Interpreta un problema Selfecmonar yusauna Elabora un plan o Establece vinculos
determinado y lo Promueve el didlogo y variedad de esquermes estrategia para resolver |  Utiliza expresiones entre diferentes
INDICADORES transforma en una la discusion de ideas para expresarun problemas de la vida |simbélicas y algoritmos [variables para respaldar
" problema o presentar el .
forma matematica cotidiana. los resultados
resultado.
CRITERIO
ESTUDIAN AD[A|B|C|IADIA|B|C|AD[A|B|C|ADIA|B|C|AD[A|B|C|AD|A|B|C
1 1 1 1 1 1 1
2 1 1 1 1 1 1
3 1 1 1 1 1 1
4 1 1 1 1 1 1
5 1 1 1 1 1 1
6 1 1 1 1 1 1
/ 1 1 1 1 1 1
8 1 1 1 1 1 1
TOTAL 3(51]0(0|5{3(0|0(2)|6(0|0(4]4|0]J0|4|4]0[0]4(4]0]0
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APENDICE 3
PROPUESTA DE DESARROLLO DE LA METODOLOGIA LUDICA

“ME DIVIERTO APRENDIENDO CON JUEGOS MATEMATICOS”

FUNDAMENTACION

La presente propuesta parte de la necesidad de hacer de la matematica un area atractiva
para los estudiantes, en este sentido, tiene como propdésito fundamental bridar estrategias
metodoldgicas de ensefianza aprendizaje a partir de la ladica, que ayuden a desarrollar
habilidades del pensamiento ldgico y creativo para mejorar el aprendizaje en el area de
matematicas.

La propuesta presenta actividades para trabajar las sesiones de aprendizaje, de acuerdo a
las siguientes capacidades: matematiza, comunica, representa, elabora estrategias, utiliza
expresiones simbdlicas ya argumenta, las cuales estan disefiadas con su respectiva
competencia, descripcion y recursos; que le permitiran al docente hacer uso con facilidad

y adaptarlas a sus necesidades.

La ludica es una forma diferente de adquirir el aprendizaje y debe considerarse como
actividad importante en el aula de clase, puesto que, orienta el interés del educando por

el tema a desarrollar.

JUSTIFICACION

La presente propuesta se justifica en la intencionalidad de querer hacer de la matematica
un area asequible y llevadera para los estudiantes, especialmente para aquellos que tienen
dificultad en la comprension y dominio de las competencias basicas en el area, que se
reflejan principalmente en la falta de interés y el bajo rendimiento académico en la
materia, incorporando actividades y técnicas que motiven la participacion del estudiante,

destaquen su utilidad en la vida cotidiana y generen empatia hacia las matematicas.
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La propuesta pretende motivar al docente para que aplique la ladica en el desarrollo de
sus clases, favoreciendo asi el ambiente de aprendizaje en el aula, despertando en los
estudiantes el gusto y el interés por las matematicas y logrando que pierdan el miedo que

tradicionalmente se tiene frente al area.

OBJETIVO

Disefiar y estructurar una propuesta lidica que brinde a los docentes estrategias
metodoldgicas que les permita dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas de los estudiantes de la Institucion Educativa N° 822255, Caserio Lalaquish

Bajo, San Pablo Cajamarca.

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Nombre del juego

Procedimiento

Importancia

Timbiriche

Jugaremos:

- A unir puntos y perdera el
que forme un triangulo.

- Por parejas, dibujar en
hojas blancas cinco puntos
no alineados.

- Se sugiere denominar los
puntos con letra mayuscula.

- Cada vez que se inicie un
juego deben volverse a
dibujar los cinco puntos.

Desarrolla
habilidades de
visualizacion de
figuras
implicitamente,
manejaremos
nociones de Vvértice
y lados de un
poligono.
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Los nimeros venenosos

¢Cuéntos lados
tiene un
pentagono?

¢Qué parte de un
entero representa
0.5?

Jugaremos a los numeros
venenosos de la siguiente
manera: “Yo diré por
ejemplo, el 3. Entonces
uno de ustedes empezaré a
contar 1 y dard& una
palmada, el de su derecha
dird 2 y palmada. Luego; el
que sigue, como es 3, dird
iPum! Y no dard una
palmada. Luego sigueel4y
el5 . Como el 6 pertenece a
la serie del 3, el jugador
dira jPumij y no dara una
palmada y asi,
sucesivamente

El que se equivoca tendré
que responder preguntas de
matematica

A identificar
maltiplos y repasar
diversos contenidos
matematicos (de
acuerdo con las
preguntas que se les
planteen los que
pierden)

Figuras magicass e e
00 O
00 o

Encontramos la posicion de
los nimeros mencionados
sin repetir , para que las
sumas dadas se cumplan

Se desarrolla
actividades de
calculo mental

Cocientes con rios - Se presenta divisiones para | Despertar la
resolverlo en el cuaderno y | creatividad y
un tablero indicando el | efectuar las
nombre de los rios mas | operaciones dadas
largos del mundo. Usar el | aplicando
codigo para recorrer los | operaciones de
puntos en el tablero de | calculo.
juego pero si regresar. El
codigo indica el nimero de
ceros que contiene el
cociente y en qué posicion

Ensalada de niumeros - A cada participante se le | A reconocer
dard una tarjeta con un | nUmeros por alguna

56 namero escrito. Para los | de sus
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nifos de 10 afios en
adelante pueden usarse
hasta el 100.

Invitarlos a tomar asiento;
uno quedara de pie. Se da
las instrucciones a los
participantes.” El
compafiero que quedod sin
asiento dird la frase
ensalada de...” y
mencionara alguna

caracteristicas(o son
pares o0 impares, Si
son mayores 0
menores que otro
ndmero, si  son
maltiplos 0
divisores de otro, si
el lugar de Ilas
decenas o las
unidades esta
ocupado por otra
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caracteristica  de los
ndmeros. Todos los
participantes que tengan un
ndmero que cumpla con lo
que se dijo debera
cambiarse de lugar. En esos
momentos quien esta de pie
aprovechara para sentarse.
El compariero que quede
sin asiento seréa quien ahora
diga: “Ensalada de...” Si
alguien dice iEnsalada
loca!

Todos deberan cambiar de
lugar.

cifra)

CUADRADOS MAGICOS

Se le presentaran cuadros
magicos de orden tres para
que complete las casillas.
Seguir la consigna de la
teoria para trabajar los
cuadros magicos donde
todas las filas, columnas y
diagonales nos de 15.

Asi mismo se da un cuadro
de orden cuatro, de tal
modo que al sumar filas,
columnas y diagonales nos
dé como resultado 34 y asi
procederemos con el
cuadrado magico de orden
cinco para que la suma me
de 65

Desarrollar la
capacidad de calculo

ITANGRAM

Recortar las piezas del

tangram
la construccién libre sin la
restriccion de utilizar

todas las piezas.

Se recomienda comenzar
con modelos comenzados
en la misma escala que las
fichas.

Armar otros poligonos con
las siete piezas.

Formar otras figuras de tu
creacion.

Dibujar en el cuaderno la
figura  representada vy
describir qué poligono se
form6 o qué figura se

Permite el desarrollo
del pensamiento
l6gico y a la vez de
calculo toda vez que
a través de esta
herramienta también
calcularan éareas y
perimetros de
figuras utilizando su
tangram
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TABLA DEL CIEN

construyo.

- Finalmente, la construccion
total para formar las figuras
siempre se deben utilizar
las siete piezas, ni una mas,
ni una menos y nunca se
debe superponer una sobre
otra.

- Los estudiantes contaran
con una tabla enumerada
del 1 al 100.

-Con la consigna de la
profesora ellos empezaran
a ejecutar el juego dando
lectura a las fichas que les
dara la pista para encontrar
el nimero buscado.

- El nimero de Luis no esta

ni en el borde ni en la

esquina. Ayudale a tu grupo

a encontrar el nidmero de

Luis en la tabla de cien.

La diferencia de los digitos

del nimero de Luis es tres.

Ayudale a tu grupo a

encontrar el nimero de

Luis en la tabla de cien.

- El nimero de Luis no es un
maltiplo de tres cinco o
siete. Ayudale a tu grupo a
encontrar el nimero de
Luis en la tabla de cien

-El nimero de Luis es
menos de 50.

La suma de los digitos del
nimero de Luis es 11.

Reafirmar los
contenidos tratados
con anterioridad
(multiplos)
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SESIONES DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE N°1

l. TITULO: Mdltiplo de un nimero natural.
I. DURACION: 45 minutos.
1.  APRENDIZAJES ESPERADOS:

INSTRU
MENTOS
< | COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES | DE
& EVALUA
< CION
Resuelve situaciones | Matematiza situaciones | Usa diversas | Hojas de
problematicas de | que involucren | estrategias para | aplicacion
contexto real y| cantidades y magnitudes | resolver
matematico que | en diversos contextos situaciones
implican la | Representa situaciones | probleméticas de
construccion del | que involucren | multiplos de un
significado y uso de | cantidades y magnitudes | numero.
los numeros y sus | en diversos contextos
operaciones Utiliza situaciones
empleando diversas | simbolicas técnicas y
estrategias de | formales.
< I :
O | solucion, justificando | Comunica
|<Ti y valorando sus | Argumenta.
s | procedimientos y | Elabora diversas
| resultados estrategias para resolver
< problemas
P
IV. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS Y
MOMENTOS | SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIALES
NOMBRE DEL JUEGO: Los NUumeros venenosos | Hojas de
 Solicitar a los participantes que se sienten | aplicacion.
formando un circulo
« La docente pide a los participantes que cuenten en
voz altade 2 en 2 y luego de 3 en 3. Decirles
que 3,6,9,12 pertenecen a la serie del 3.
Comeéntales que en esa ocasion jugaran a que los
nameros de alguna serie sean "los numeros
INICIO venenosos"

* Indicarles que jugaran a los "nlmeros venenosos
de la siguiente manera: "yo diré por ejemplo el 3,
entonces uno de ustedes empezard a contar 1 y
dard una palmada, el de su derecha dira 2 y
palmada; el que sigue como es 3, dira jpum! y no
dara una palmada, luego sigue el 4 y el 5. Como el
6 pertenece a la serie del 3"el jugador dird jpum! y
no dara una palmada, y asi sucesivamente
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Se hard una prueba para verificar que los
participantes comprendieron las instrucciones.

DESARROLLO

Una vez que lo han comprendido, se iniciara el
juego. Indicarles "si alguien se equivoca deberé
responder una de las preguntas que traigo en estas
tarjetas”

Te recomendamos que cada vez que se inicie una
ronda, los participantes cambien de lugar.

La docente conjuntamente con los nifios
sistematizan la informacion del tema. “multiplos
de un nimero natural”

La docente mencionard que los numeros
venenosos del juego son multiplos y que ahora
determinaremos con mayor facilidad los maltiplos
de cualquier nimero dado.

Luego se realiza el resumen del tema

Recuerda

Un multiplo de un nimero natural es aquel que
se obtiene al multiplicar dicha numero por otro
namero natural.

18 es multiplo de 9, porque 18 = 9x2

6 es multiplo de 6, porque 6= 6x1, etc.

CIERRE

Finalmente, la docente dard como extension la
resolucién de varios multiplos.

Se trabajara las péginas y de los libros de
matematica del MED.

Los estudiantes determinaran que un mualtiplo para
formar parte de otro namero.

Los nifios trabajan en pares para verificar lo
aprendido.

Por ultimo, se realiza preguntas de meta cognicion
para determinar el grado de comprension del tema
tratado ¢(Como te sentiste? ;Qué dificultades
tuviste? ;Cémo lo superaste?
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SESION DE APRENDIZAJE N°2

TITULO: Divisores de un nimero natural.
DURACION: 45 minutos.
APRENDIZAJES ESPERADOS:

INSTRU
MENTOS
< | COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES | DE
4 EVALUA
< CION
Resuelve situaciones | Matematiza situaciones | Usa diversas | Hojas de
problematicas de | que involucren | estrategias para | aplicacion
contexto real y| cantidades y magnitudes | resolver
matematico que | en diversos contextos situaciones
implican la | Representa situaciones | probleméticas de
construccion del | que involucren | multiplos de un
significado y uso de | cantidades y magnitudes | numero.
los numeros y sus | en diversos contextos
operaciones Utiliza situaciones
empleando diversas | simbolicas técnicas y
< estrategias de | formales.
O | solucidn, justificando | Comunica
|<7: y valorando sus | Argumenta.
s | procedimientos y | Elabora diversas
| resultados estrategias para resolver
< problemas
P
IV. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS Y
MOMENTOS | SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIALES
NOMBRE DEL JUEGO: Ensalada de niUmeros
+ Actividades de rutina.
« Determinar el rango numérico: para quinto y sexto
grados tarjetas con numeros hasta el 100. Entregar
a cada participante una tarjeta
 Preguntarles ¢Qué saben del nimero que tienen?
Cada uno dird algo sobre su numero: si es par 0
INICIO impar, cudntas decenas tiene, que cifra ocupa el

lugar de las unidades, si es multiplo de algun otro
namero, etc.

« Forma un circulo de sillas (el nimero de sillas
debe ser una menos que la cantidad de los
participantes). Invitarlo a tomar asiento, uno queda
de pie.
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DESARROLLO

« El compafiero que se quedo sin asiento dira la
frase “ensalada de...” y mencionard alguna
caracteristica de los numeros. Todos los
participantes que tengan un numero que cumpla
con lo que se dijo debera cambiarse de lugar. En
€s0s momentos quien esta de pie aprovechara para
sentarse. EI compafiero que quede sin asiento sera
q quien ahora diga “ensalada de...Si alguien dice
“ensalada loca...” todos cambian de lugar.

* Aclararles que entre todos deben observar que se
cambien de lugar los que deben hacerlo. En caso
de que alguien que tenia que cambiarse no lo haga,
se quedara de pie

« Se inicia el juego cuando notes que alguien se
qued6 de pie no puede mencionar la “ensalada
de...” apdyalo con alguna idea.

« Después de jugar, organiza una puesta en coman.
Invita a los participantes que compartan con todos
qué aprendieron, si sabian todas las caracteristicas
de sus numeros, si se equivocaron alguna vez, en
que se equivocaron.

« Se pueden utilizar actividades complementarias o
variantes de la actividad.

DIVISORES DE UN NUMERO

Un numero es divisible de otro, cuando éste le
contiene exactamente, es decir, la division es
exacta. Ejm: 35 es divisible por 7'y por 5,
porque 35:7=5y 35:5=7, resto cero.

CIERRE

» Finalmente, la docente dara como extension
la resolucion de varios nimeros compuestos.

« Setrabajard las paginas 19 y 20 de los libros
de matematica del MED.

» Los estudiantes determinaran todos los
divisores posibles de los nameros
compuestos propuestos.

» Los nifios trabajan en pares para verificar lo
aprendido.

« Por dltimo, se realiza preguntas de meta
cognicién para determinar el grado de
comprension del tema tratado (Como te
sentiste? ;Qué dificultades tuviste? ;Cémo lo
superaste?
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

I.  TITULO: Poligonos regulares y medicién de angulos.

II. DURACION: 45 minutos.
I11. APRENDIZAJES ESPERADOS:

INSTRU
MENTOS
< | COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES | DE
4 EVALUA
< CION
Resuelve y formula | Clasifica tridngulos y | Utiliza Hojas de
problemas de | cuadrilateros de acuerdo | propiedades de | aplicacion
situaciones cotidianas | con sus angulos y lados. | cada figura
que requieran de la geométrica para
medicion y | Identifica y caracteriza | crear estrategias
comparacion de | poligonos regulares que ayuden al
atributos mensurables célculo de sus
de objetos y eventos y angulos y
las comunica perimetros.
utilizando  lenguaje
matematico Resuelve
< problemas  que
O implique
E relaciones entre
S areas, perimetros
tu y angulos en
< figuras
= geométricas.
IV. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS Y
MOMENTOS | SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIALES
NOMBRE DEL JUEGO: “Timbiriche”
« Actividades de rutina.
» Dibujar en hojas blancas cinco puntos no
alineados.
INICIO « Denominar los puntos con letras mayusculas

Contar con dos tipos de colores diferentes, uno
para cada participante.

Se puede formar una figura de cinco lados Pierde
el que primero forme un tridngulo cuyos vértices
sean tres de los puntos marcados El propoésito es
que quede registrada una figura para explorar con
preguntas como:
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¢Qué cuadrilateros observan que tengan lados del
mismo color?

« ¢Cual de los angulos son agudos?

« ¢Cuales son obtusos?
Ejm:

DESARROLLO
« Finalmente la docente asignara trabajos en grupos
pequefios la pagina 89 de los textos de matematica
dados por el MED
CIERRE « Se trabajara individualmente y en pares las

paginas 90, 91y 93 de los libros de matematica del
MED

 Los estudiantes determinaran por su medida la
clase de angulos que han formado en la figura.

« Por ultimo, se realiza preguntas de meta cognicion
para determinar el grado de comprension del tema
tratado (Cémo te sentiste?;Qué dificultades
tuviste? ;Cémo lo superaste?
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SESION DE APRENDIZAJE N°4

TITULO: Operaciones de calculo mental.
DURACION: 45 minutos.
APRENDIZAJES ESPERADOS:

INSTRUM
ENTOS
<| COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES | DE
4 EVALUA
< CION
Resuelve  situaciones | Matematiza Usa y explica| Hojas de
problematicas de | Representa diversas aplicacion
contexto real y | Utiliza situaciones | situaciones
matematico que | simbdlicas técnicas y | heuristicas que
implican la construccion | formales. implican el
del significado y uso de | Comunica célculo escrito y
< los nameros y sus| Argumenta. mental para
O| operaciones empleando | Elabora diversas | resolver
E diversas estrategias de | estrategias para resolver | problemas
s | solucion, justificando y | problemas aditivos y
tu valorando sus multiplicativos
< | procedimientos y con ndmeros
2| resultados naturales.
IV. SECUENCIA DIDACTICA
MOME MEDIOS Y
NTOS SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIA
LES
NOMBRE DEL JUEGO: “Figuras magicas”
» Actividades de rutina.
« Copiar todas las figuras magicas en una hoja o cuaderno
« Encontrar la posicion de los nimeros mencionados, sin
INICIO repetir para que las sumas dadas se cumplan.
« Utiliza los nimeros del 1 al 7 para que me de 10
 Gana el primero que termina los problemas correctamente.
=9
=15
o - 15= =15
DESAR <15
ROLLO =10
=10
10=
CIERRE | ° Finalmente la docente asignara trabajos en grupos pequefios
la pagina 89 de los textos de matematica dados por el MED
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« Se trabajara individualmente y en pares las paginas 90, 91y
93 de los libros de matemética del MED.

* Los estudiantes determinaran por su medida la clase de
angulos que han formado en la figura.

« Por dltimo, se realiza preguntas de meta cognicion para
determinar el grado de comprension del tema tratado ¢(Como
te sentiste?;Qué dificultades tuviste? ;Como lo superaste?

HOJAS DE APLICACION: Resuelve esta hoja disefiada con los resultados propuestos.
Puedes variar con los resultados desarrollando ejercicios similares.

-9 15= =15

=10

10=
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

TITULO: Operaciones de célculo de adicion.
DURACION: 45 minutos.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

INSTRUM
ENTOS
5 COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES | DE
[ EVALUA
< CION
Resuelve situaciones | Matematiza Usa y explica | Hojas de
problematicas de contexto | Representa diversas aplicacion
real y matematico que | Utiliza situaciones | situaciones
implican la construccién | simbolicas técnicas | heuristicas  que
del significado y uso de los | y formales. implican el
nameros y sus operaciones | Comunica célculo escrito y
< empleando diversas | Argumenta. mental para
O| estrategias de solucion, | Elabora  diversas | resolver
E justificando y valorando | estrategias para | problemas
s|sus procedimientos Yy | resolver problemas | aditivos y
L) resultados multiplicativos
< con nameros
= naturales.
IV. SECUENCIA DIDACTICA
MOME MEDIOS Y
NTOS SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIALES
NOMBRE DEL JUEGO: “Rompecabezas numéricos”
» Lee atentamente cada rompecabezas y luego resuelve
« Trata en lo posible de aplicar el sentido numeérico.
Utiliza los nimeros del 1 al 9 de tal manera que cada
INICIO lado del triangulo sume 23.
« EI primer rompecabezas ha sido planteado de tal
manera que sigue un método riguroso que te ayudara a
evitar calculos al azar.
Ejm. Coloca los numeros del 1 al 7 de tal manera que
la suma de cada conjunto dé 13
DESAR
ROLLO
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» Coloca los nimeros del 1 al 7 de tal manera que las
sumas en cada circulo den 9

(O

« Finalmente la docente asignara trabajos en
pares para resolver las hojas de aplicacidn.

« Por ultimo, se realiza preguntas de meta
cognicion para determinar el grado de
comprension del tema tratado (Como te
sentiste?;,Qué dificultades tuviste? ;Cémo
lo superaste?

CIERRE

HOJA DE APLICACION. Lee atentamente cada rompecabezas y luego resuelve en esta
hoja de aplicacion con tu compariero.

<

pd
AL

N
/




SESION DE APRENDIZAJE N°6

TITULO: Operaciones de célculo de adicion.
DURACION: 45 minutos.

[1l. APRENDIZAJES ESPERADOS:

INSTRUM
ENTOS
5 COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES DE
o EVALUA
< CION
Resuelve situaciones | Matematiza Usa estrategias que | Hojas de
problematicas de | Representa implican el uso de la | aplicacion
contexto real y | Utiliza situaciones | representacion
matematico que implican | simbdlicas concreta y gréfica
la  construccion  del | técnicas y | (dibujos, gréficos)
significado y uso de los | formales. para resolver
< nameros y sus | Comunica situaciones
O| operaciones empleando | Argumenta. problematicas sobre
E diversas estrategias de | Elabora diversas | el calculo de areas y
s | solucion, justificando y | estrategias  para | perimetros.
L valorando sus | resolver
<| procedimientos y | problemas
2| resultados
IV. SECUENCIA DIDACTICA
MOME MEDIOS Y
NTOS SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIALES
NOMBRE DEL JUEGO: “Tangram”
Consignas:
. Dibujar en una cartulina el siguiente esquema:
INICIO
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« La etapa introductoria consiste en la observacion de las
siete piezas se nombran, clasifican y se las hace
corresponder con las mismas dibujadas en las hojas.

* Recortar las piezas

« Ubicar todas las piezas sueltas en la mesa.

« Luego se procede a la construccion libre sin la restriccion
de utilizar todas las piezas.

» Se recomienda comenzar con modelos comenzados en
la misma escala que las fichas.

« Armar otros poligonos con las siete piezas.

« Formar otras figuras de tu creacion.

DESAR | « Dibujar en el cuaderno la figura representada y describir

ROLLO | qué poligono se formé o qué figura se construyo.

« Finalmente, la construccién total para formar las figuras
siempre se deben utilizar las siete piezas, ni una mas, ni
una menos y nunca se debe superponer una sobre otra.

* Colorear las diversas figuras realizadas con el tangram.

 Explicar las estrategias utilizadas para construir los
diversas poligonos.

» Calcular el area de cada region poligonal.

* Resolver situaciones problematicas de su contexto por
ejemplo midiendo el campo deportivo, piso del aula,
ceramico, pizarra, etc.

» Como extension de la actividad el estudiante calculara
el area de cada figura que compone el tangram al
construirlo.

CIERRE | « Por ultimo, se realiza preguntas de meta cognicion para

determinar el grado de comprension del tema tratado

¢Como te sentiste?;Qué dificultades tuviste? ;Te fue
facil armar el rompecabezas?;Como lo superaste?
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SESION DE APRENDIZAJE N°7

I.  TITULO: Operaciones de calculo de adicion.
Il. DURACION: 45 minutos.
I1l. APRENDIZAJES ESPERADOS:

INSTRUM
ENTOS
5 COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES DE
[ EVALUA
< CION
Resuelve situaciones | Matematiza Experimenta y describe | Hojas de
problematicas de | Representa el significado y uso de | aplicacion
contexto real  y | Utiliza situaciones | las operaciones con
matematico que | simbdlicas técnicas | nUmeros naturales en
implican la | y formales. situaciones  cotidianas
construccion del | Comunica que implican las
significado y uso de | Argumenta. acciones de igualar o
los numeros y sus | Elabora  diversas | comparar dos
< operaciones estrategias para | cantidades, = combinar
O| empleando  diversas | resolver problemas | elementos  de  dos
|<T: estrategias de conjuntos, repartir una
s | solucion, justificando cantidad en  partes
'y valorando sus iguales o dividirla en
<| procedimientos y grupos iguales y
2| resultados acciones combinadas.
IV. SECUENCIA DIDACTICA
MOME MEDIOS Y
NTOS SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIALES
NOMBRE DEL JUEGO: “CUADRADOS MAGICOS”
» La docente iniciara la clase , haciéndoles pensar
matematicamente a los alumnos con algunas
adivinanzas de nUmeros como:
» Estoy pensando en un nimero que al aumentarle en 5
y 4 me dé como resultado 15 ;Cual es ese nimero?
« En mi mano tengo los nameros 21 y 4. ;Cuél es el otro
INICIO namero para que me dé como resultado 34?

Posteriormente dibujara una tabla de tres por tres con
algunos digitos para completar los demas casilleros
indicAndoles a los estudiantes que tanto las filas,
columnas y diagonales deben sumar 15 y asi mismo se
procederd con los demas cuadrados de 4 x 4, 5 x 5
respectivamente.
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DESAR
ROLLO

« La docente preguntard a los estudiantes ¢Qué
estrategias utilizaron para completar la tabla siguiendo
la consigna?

» La docente juntamente con la opinion de los nifios
sistematizard el tema sobre la actividad ludica
“cuadrados magicos”

« Los cuadrados magicos son distribuciones de nimeros
en celdas formando un cuadrado, de tal modo que la
suma de cada una de sus filas, columnas y diagonales
dé el mismo resultado. EI namero resultante se llama
“constante magica”

« Si la condicion no se cumple para las diagonales,
entonces se llaman cuadrados latinos.

« Sielcuadrado magico tiene tres filas y tres columnas se
le denomina cuadrado magico de orden tres.

« Si el cuadrado magico tiene cuatro filas y cuatro
columnas se le denomina cuadrado magico de orden
cuatro.

» Si el cuadrado mégico tiene cinco filas y cinco
columnas se le denomina cuadrado méagico de orden
cinco.

Cuadrados magicos:
De orden tres
Constante magica = 15

De orden cuatro
Constante magica = 34

De orden cinco
Constante magica = 65
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« Finalmente, se realiza preguntas de meta cognicion para
determinar el grado de comprension del tema tratado:

e ;CAmo te sentiste?

« ¢Qué dificultades tuviste?

« ¢ Te fue facil armar el rompecabezas?

e ¢COmo lo superaste?

» Se le dard como extension otros cuadrados magicos
para que encuentren su constante magica y puedan
reforzar sus aprendizajes.

CIERRE
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

TITULO: Resolvemos divisiones con nimeros naturales.
DURACION: 45 minutos.

INSTRUMENT
S COMPETENCIA | CAPACIDADES | pa” APOR Jos DE
Z EVALUACION
Interpreta relaciones | Actla y piensa | Resuelve Hojas de
E entre los datos en| matematicamente en | problemas de | aplicacion
| problemas de division | sjtuaciones de | analisis  del
E y los expresa en un| cantidad. residuo
|<T: modelo de solucién de
s | nimeros naturales.
IV. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS
MOMENTO Y
S SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERI
ALES
NOMBRE DEL JUEGO: COCIENTES CON RIOS- Hojas de
L . aplicacion
« La docente iniciara la clase, haciéndoles pensar
matematicamente a los alumnos con algunas adivinanzas
de nimeros como:
« Estoy pensando en un nimero que al dividirle en 5 me dé
como resultado 8 ;Cual es ese nUmero?
INICIO « Enmimano tengo el numero 35. ;Cual es el otro numero
que debo dividir para que me dé como resultado 7?
 Posteriormente repartira una hoja impresa y el tablero de
juego para que los estudiantes.
» ¢Los estudiantes deben completar el tablero siguiendo la
consigna?
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DESARROL
LO

- Se utilizard un cédigo donde indica el nimero de
ceros que contiene el cociente.

NINGUN CERO UN CERO EN
I'AS UINIDADES

Codigo

UN CERO EN LAS UN CERO EN LAS
DECENAS CENTENAS

1. 34 629:17 2. 13690:37 3. 25047:23

4. 11 799:57 5. 6045: 15 6. 837:27
7. 32 292:46 8. 55 968:53 9. 4950:55
10. 19437:19 11. 7520:94  12. 2660:38

NIGERIA MARARNON TIGRIS MISISIPI
AMAZONAS RIN NILO COLORADO

VOLTA PERENE VENECIA URCOS

CIERRE

Has tenido dificultades en lo desarrollado?;Qué has
hecho para entenderlo?¢?Cuéles son los errores que has
cometido frecuentemente?;Como los has afrontado?
Posteriormente los estudiantes desarrollaran la actividad
individual de la pagina 44 del libro de matematica 5.
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ANEXO 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA

METODOLOGIA, TECNICAS E

en el mejoramiento
del aprendizaje de la
matematica en los
estudiantes del V
ciclo de Educacion
Primaria de |la
Institucion
Educativa N° 82255
Lalaquish Bajo,
provincia de San
Pablo, Cajamarca
20147

los aprendizajes de la matematica en los
estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo distrito
de San Pablo, Cajamarca 2014

Especificos
o Identificar el nivel de aprendizaje de la
matematica de los estudiantes del V ciclo de

la Institucion Educativa N° 82255
Lalaquish Bajo.
e Diseflar y estructurar sesiones de

aprendizaje relacionadas con actividades
lidicas para dinamizar el proceso el
aprendizaje de la matematica de los
estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo.

o Evaluar el nivel de mejoramiento de los
aprendizajes de la matematica de los
estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa N° 82255 Lalaquish Bajo.

significativamente
en el aprendizaje de
la Matematica de los
estudiantes del V
ciclo de la
Institucion
Educativa N° 82255
Lalaquish Bajo, afio
2014,

transforma en una forma
matematica.

Comunica
Promueve el didlogo y la
discusion de ideas.

Representa
Seleccionar y usa una
variedad de esquemas
para expresar un
problema o presentar el
resultado.

Elabora estrategias
Elabora un plan o
estrategia para resolver
problemas de la vida
cotidiana.

Utilizar expresiones
simbdlicas
Utiliza expresiones

simbdlicas y algoritmos.

Argumenta

Establece vinculos entre
diferentes variables para
respaldar los resultados.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS INDICADORES INSTRUMENTOS DE EVALUACION
¢Como influye la | General La aplicacion de las | Matematiza Tipo de investigacion
aplicacion de las | Determinar la influencia de la aplicacion de | actividades l0dicas | Interpreta un problema | La presente investigacion es de tipo aplicativo, pues
actividades ludicas | las actividades ludicas en el mejoramiento de | influye determinado y lo | este tipo de estudio busca el porqué de los hechos,

estableciendo relaciones de causa- efecto, después
de la aplicacion de la variable independiente, en
este caso la aplicacion de las actividades ludicas.
Disefio de investigacion
El disefio de acuerdo al tipo de investigacion es el
pre experimental con un solo grupo, aplicando un
pre test y pos test. Este disefio tiene el siguiente
esquema:
0. X 0,

Donde:

0;= Pretest

X - Variable independiente

0,- Postest
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Prueba De Entrada y Salida.
La ficha de observacion permite captar los aspectos
significativos de la evolucion de los estudiantes
cuando se apropian de la metodologia ludica.
Los datos obtenidos con la prueba escrita seran
procesados en el programa Microsoft Excel V.
2013.
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