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INTRODUCCION
Senor Presidente del Jurado Examinador, y
Sefiores Miembros del Jurado:

Presentamos a vuestra distinguida consideracion el presente informe de
investigacion titulado: APLICACION DE LOS JUEGOS MATEMATICOS EN EL
LOGRO DE CAPACIDADES DEL AREA DE MATEMATICA EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 64166-B DE IPARIA - 2015, que se elabor6 con
la finalidad de obtener el Titulo Profesional de Licenciado en Educacion
Primaria Bilinglie, segun las normas vigentes emanadas por la Universidad
Nacional Intercultural de la Amazonia.

En general, el aprendizaje del area de Matematica revierte fundamental
importancia, de ahi que todos los trabajos referidos al este area en la
Educacion Basica Regular, se sustentan en la problematica que fue
diagnosticada hace un poco mas de una década por la prueba PISA, y que
hasta nuestros dias prevalece.

El area de Matematica, conjuntamente con el area de Comunicacion y
Ciencias son las dimensiones en que se han evaluado a nuestros escolares en
estos Ultimos afios, debido a ello la investigacion se centran en mejorar los
niveles del area de Matematica para ello se plantea utilizar la estrategia de los
juegos matematicos en el aula del 4° grado del nivel primario.

Para su mayor comprension, la presente investigacion se ha dividido en
cuatro capitulos, los cuales son los siguientes:

El Capitulo | del planteamiento del problema, el Capitulo Il del marco
tedrico conceptual, el Capitulo Illl de la metodologia de investigacion y
finalmente el Capitulo IV de los resultados. Finalmente se adjuntan las
conclusiones, sugerencias, referencias bibliograficas y los respectivos anexos

de la investigacion.

El autor.

viii



RESUMEN

Teniendo conocimiento que en la actualidad el sistema peruano bajo los
estandares de medicion del logro de las capacidades matematicas nos
encontramos por debajo del promedio adecuado, segun las estadisticas de la
evaluacion PISA, de ahi que nuestro problema de investigacién se planteé de
la siguiente manera: ¢En qué medida la aplicacion de los juegos matematicos
influye en el logro de capacidades del Area de Matematica en los estudiantes
del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia - 20157 El
objetivo general: Determinar en qué medida la aplicacion de los juegos
matematicos influye en el logro de capacidades del Area de Matematica en los
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia —
2015. Y la Hipotesis: La aplicacion de los juegos matematicos influye favorable
y significativamente en el logro de capacidades del Area de Matemética en los
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia —
2015.

La investigacion fue de enfoque cuantitativo, tipo aplicada, nivel
explicativo, método experimental y de disefio pre experimental. La muestra fue
no probabilistica y estuvo conformada por 30 estudiantes del 4° grado de

primaria de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia.

Segun el disefio, se utilizd6 los estadigrafos de la estadistica
descriptiva e inferencial y para contrastar la hipotesis se hizo uso de la prueba
“t” de Student (t=-7,42), el que nos permiti6 deducir que la aplicacion de los
juegos matematicos ha influido favorable y significativamente en el logro de
capacidades del Area de Matematica en los estudiantes del cuarto grado de la
Institucién Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

Palabras claves:

Estrategia, juegos matematicos, aprendizaje, area curricular y Matematica.



ABSTRACT

Being aware that currently the Peruvian system under the standards of
measurement of the achievement of mathematical capabilities we are below the
appropriate average, according to the statistics of the PISA evaluation, hence
our research problem was raised as follows: To what extent does the
application of mathematical games influence the achievement of skills of the
Mathematics Area in the fourth grade students of Educational Institution No.
64166-B of Iparia - 20157 The general objective: Determine the extent to which
the application of mathematical games influences the achievement of skills of
the Mathematics Area in the fourth grade students of the Educational Institution
No. 64166-B of Iparia - 2015. And the Hypothesis: The application of The
mathematical games have a favorable and significant influence on the
achievement of the Mathematics Area’s capacities in the fourth grade students
of the Educational Institution No. 64166-B of Iparia - 2015.

The research was quantitative approach, applied type, explanatory
level, pre experimental design and experimental method. The sample was not
random and consisted of 30 students from the 4th grade of School No. 64166-B
Iparia.

By design, the statisticians of descriptive and inferential statistics were
used and to test the hypothesis using the "t" Student test (t = 7.42) was made,
which allowed us to infer that the application of the games mathematical
significantly influenced favorably and in achieving area math capabilities in the
fourth grade students of School No. 64166-B Iparia - 2015.

Keywords:

Strategy, math games, learning, and math curriculum area.



1.1.

CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Descripcidn de la situacion probleméatica

Segun el organismo internacional de PISA, el aprendizaje de la matematica es
fundamental para los nifios y niflas de nivel primario especialmente, para que
puedan desarrollar un conjunto destrezas y habilidades para que sea capaces
de resolver los problemas de la vida cotidiana de manera responsable. Pero
segun los resultados de la ultima década se observa que el Pert es uno de
los paises con ponderaciones por debajo de los estandares medios y altos.

ECE (2018) el Ministerio de Educacion periddicamente viene aplicando el
Examen Censal de Estudiantes en el é&rea curricular de matematica,
especificamente en los grados 2° y 4° donde una vez procesado los
resultados arrojan una ponderacion deficiente. Esto es por la falta de utilizar
metodologias didacticas, dinamicas en concordancia al gusto de los

estudiantes.

Actualmente en el nivel de educacion primaria se ha observado en los
estudiantes dificultades para el aprendizaje de la matematica. Evidenciandose
el bajo nivel de logro de competencias y capacidades del area de matematica
como consecuencia de la intervenciéon de diversos factores pedagdgicos

como infraestructura fisica; medios y materiales, ambiente familiar, escolar,
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social y cultural en los cuales el educando actua y desarrolla sus habilidades,
destrezas y actitudes debido a que todo ello influye negativamente en el
aprendizaje de los estudiantes. Dentro de la Institucién Educativa N° 64166-B
de Iparia, institucién que alberga estudiantes con caracteristicas sociales de la
etnia shipibo konibo y que por motivos de indole linglistico presentan
deficiencia en el desarrollo de las capacidades mateméticas, porque no
entienden y comprenden lo que explica el profesor o profesora por ser
hispana, también otro aspecto importante es que la falta de bibliografia
contextualizada y de otros materiales pedagdgicos no se puede realizar un
buen trabajo cotidiano, por esta razones los estudiantes de la institucion
educativa mencionada no presentan condiciones Optimas del conocimiento de
las capacidades matematicas. Se puede apreciar que la mayoria de los
estudiantes presentan indices por debajo del promedio adecuado en el logro
de las capacidades matematicas, uno de los factores es que los docentes
guienes imparten la educacibn no son profesionales de formacion
pedagdgica, mas al contrario son egresados de las instituciones educativas
del nivel secundario, y ellos desconocen la parte metodolégica de cémo se
debe ensefiar en las matematicas. Una de las tareas fundamentales de la
educacion de los nifios en el nivel de educacion primaria consiste en
desarrollar las capacidades y habilidades basicas de calculo y razonamiento,
gue les posibilita el aprendizaje de las ciencias en el nivel de educacion

primaria.

Sin embargo, en la realidad educativa actual de este nivel se observa
muchas deficiencias y limitaciones en el aprendizaje efectivo de las areas
curriculares, particularmente del Area de Matematica el nivel de logro adn
sigue siendo bajo; por lo que es necesario innovar un conjunto de estrategias

y materiales educativos.

Desde el punto de vista pedagdgico es responsabilidad de los docentes
mejorar e innovar los procesos de diversificacion curricular, adecuando las
capacidades a la realidad de cada nifio y de su contexto, asimismo, se debe
innovar las estrategias en el proceso de ensefianza - aprendizaje; elaborar y

aplicar los materiales didacticos mas adecuados.
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1.2.

En este sentido, en la presente investigacion se propone un conjunto

de juegos matematicos para mejorar el desarrollo de las capacidades del area

de Matemética, con la finalidad de aportar al mejoramiento de los niveles de

aprendizaje de los estudiantes en nuestra realidad educativa.

Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢En qué medida la aplicacion de los juegos matematicos influye en el

logro de capacidades del Area de Matemética en los estudiantes del cuarto
grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia - 20157

1.2.2. Problemas especificos

1.

¢En qué medida la aplicacion de los juegos matematicos influye en el
logro de la capacidad de razonamiento y demostracion del Area de
Matematica en los estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015?

¢En qué medida la aplicacion de los juegos matematicos influye en el
logro de la capacidad de comunicacion matematica del Area de
Matematica en los estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015?

¢En qué medida la aplicacion de los juegos matematicos influye en el
logro de la capacidad de resolucion de problemas del Area de
Matematica en los estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015?

13



1.3. Objetivo

1.3.1. Objetivo general:

Determinar la influencia de la aplicacion de los juegos mateméaticos en

el logro de capacidades del area de matematica, en estudiantes del cuarto
grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

1.3.2. Objetivos especificos

1.

Determinar la influencia de la aplicacion de los juegos matematicos
en el logro de la capacidad de razonamiento y demostracion del
area de matematica, en estudiantes del cuarto grado de la
Institucién Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

Determinar la influencia de la aplicacion de los juegos matematicos
en el logro de la capacidad de comunicacion matematica del area
de matematica, en estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

Determinar la influencia de la aplicacion de los juegos matematicos
en el logro de la capacidad de resolucion de problemas del area de
matematica, en estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

1.4. Justificacion

1.4.1. Justificacion legal:

a)

b)

Constitucion Politica del Pert de 1993. Prescribe sobre la Educacion

Basica Regular.

La Ley General de Educacion N° 28044. Articulo 38, sefala la
Investigacion educacional, promover en convenio con universidades y

la Direccién Regional de Educacion.
El Reglamento de grados y titulos de la UNIA.
Proyecto Educativo Institucional.

Proyecto Curricular Institucional.

14



1.4.2. Justificacion pedagdgica:

La presente investigacion se ejecutd con el propésito de
revalorar la importancia de las actividades ladicas como juegos de
razonamiento matematico, planteando una alternativa metodoldgica y
pedagogica para facilitar el aprendizaje de las matematicas en el

educando.
1.4.3. Justificacion cientifica:

La aplicacién de los juegos en el logro de capacidades del Area
de Matematica en los estudiantes del cuarto grado de primaria permite
mejorar el razonamiento matematico atacando problemas
concienzudamente, reflexionando sobre la experiencia acumulada,
estudiando el proceso de resolucion de problemas y conectando la

experiencia con lo que se va aprendiendo.
1.4.4. Justificacion practica:

Los juegos matematicos es una técnica para mejorar el
razonamiento, mediante la unidbn de la practica y la reflexion. La
practica requiere bastante tiempo para atacar cada problema de forma
independiente y la calidad de la reflexion depende del tiempo que se
tome en una revision en profundidad para considerar las posibles
alternativas y de esta manera alcanzar la resolucion de problemas en el
Area de Matemética. La aplicacion de los juegos matematicos exige a
los profesores incluir estas técnicas y estrategias en la diversificacion
curricular, principalmente en las unidades de aprendizaje y en los

disefios de aprendizaje.
1.4.5. Justificacion metodologica:

El uso correcto del método cientifico en el proceso teérico —
practico de la investigacion cientifica, es decir la investigacion ha
permitido al hombre descubrir la verdad y la presente investigacién de
disefio pre experimental, permite establecer que los juegos
matematicos presentan procedimientos y estrategias didacticas simples

y efectivas; para que los docentes de educacién primaria se guien y

15



apliguen estas actividades significativas, facilitando al estudiante el

aprendizaje de capacidades del area Logico Matematico.

La presente investigacion se ejecutd con el propésito de
revalorar la importancia de las actividades ladicas como juegos de
razonamiento matematico, planteando una alternativa metodoldgica y
pedagogica para facilitar el aprendizaje de las matematicas en el

educando.

16



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

2.1.1. A nivel Internacional:

a) Ruesga (2013) en su tesis doctoral titulado “Educacion del razonamiento

l6gico matemético en Educacion Infantil”, Universidad de La Habana,

Cuba, sostiene las siguientes conclusiones:

En este trabajo se muestra como la matemética presenta una demanda
relativa a dos tipos de problemas que en la educacion infantil permiten
retomar las ideas de la Teoria conjuntista como parte de la estrategia
de Razonamiento en el marco de la concepcion de la mateméatica como

una ciencia que precisa establecer relaciones entre datos y hechos.

Analiza las cuestiones de tipo pedagégico vinculadas con el
aprendizaje durante la etapa de educacion infantil, con el fin de
identificar un espacio de accién sobre el cual poner en préactica los
modos de razonamiento matematico y disefiar una prueba experimental
gue permita evaluar las potencialidades de los nifios preescolares en
tareas que los impliguen esto permite determinar la problematica,
objeto de estudio, la necesidad de un investigador experimental y el

establecimiento de los objetivos.
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b) Carrasco (2010), en su trabajo Juegos ldgicos para comprension de

conceptos y procedimientos matematicos, Universidad de Salta, Argentina.

concluye:

El juego légico es un medio eficaz, para el desarrollo cognitivo del nifio
y desarrolle las capacidades relacionadas con las operaciones,
mentales propias de la matematica y en un medio para que conozcan
comprenda y utilice los conceptos matematicos de forma mas creativa

y con menor esfuerzo.

Se ha establecido que si es posible disefiar un programa para mejorar
un estudio del desarrollo intelectual, como son las operaciones

concretas a través de su estimulacion.

Se ha demostrado que el programa experimental de estimulacién de
los procesos cognitivos si es efectivo para poder mejorar el desarrollo

de las operaciones concretas en los nifios de Educacion Primaria.

c) Rodriguez (2008) en su trabajo: El aprendizaje por el juego motriz en la

etapa infantil en la Universidad Andina, de Bogota, Colombia, afirma:

Que los juegos adquieren un valor educativo por las posibilidades de
exploracion del propio entorno y por las relaciones logicas que
favorecen a través de las interacciones con los objetos, con el medio,
con otras personas Yy consigo mismo. Las primeras nociones
topologicas, temporales, espaciales y de resolucion de problemas se
construyen a partir de actividades que se emprenden con otros en

diferentes situaciones de movimiento.

Los juegos han de propiciar la activacion de estos mecanismos
cognoscitivos y motrices, mediante situaciones de exploracion de las
propias posibilidades corporales y de resolucion de problemas
motrices, se trata en esta etapa de contribuir a la adquisicion del mayor
namero posible de patrones motores basicos con los que se puedan
construir nuevas opciones de movimiento y desarrollar correctamente

las capacidades motrices y las habilidades basicas.

El nivel evolutivo se tomara siempre como un punto de referencia para

18



disefiar el proceso de ensefianza y aprendizaje; proceso que se
organizard a partir del punto de partida de los estudiantes y alumnas,
de sus conceptos y aprendizajes previos, procurando que vaya
construyendo otros nuevos, siguiendo una secuencia de adquisicidon
gue proceda de lo global y amplio a lo especifico, y primando el criterio

de diversidad sobre el de especializacion.

- No hay que olvidar que el juego motriz es uno de los principales
mecanismos de relacidon e interaccion con los demas y, es en esta
etapa, cuando comienza a definirse el comportamiento social de la
persona, asi como sus intereses y actitudes. El caracter expresivo y

comunicativo del cuerpo facilita y enriquece la relacion interpersonal.
d) Montserrat (2009) en su trabajo: El juego en los nifios” México. sefala:

- Que el juego es la actividad que permite a las nifias y nifios investigar y
conocer el mundo que les rodea, los objetos, las personas, los
animales, la naturaleza, e incluso sus propias posibilidades vy
limitaciones. Es el instrumento que les capacita para ir progresivamente

estructurando, comprendiendo y aprendiendo el mundo exterior.

- Estos conocimientos que adquieren a través del juego les dirigen a
reestructurar los que ya poseen e integrar en ellos los nuevos que van
adquiriendo. Jugando, el nifio desarrolla su imaginacion, el
razonamiento, la observacion, la asociacibn y comparacion, su
capacidad de comprension y expresion, contribuyendo asi a su

formacion integral.

- Podemos decir, ademas, que el juego es un recurso creador, tanto en
el sentido fisico (en cuanto interviene en el desarrollo sensorial, motor,
muscular, psicomotriz, etc.), como en el sentido mental (el nifio pone a
trabajar durante su desarrollo todo el ingenio e inventiva que posee, la
originalidad, la capacidad intelectiva, su creatividad, afectividad, etc.).
El juego tiene, ademas, un claro valor social, puesto que contribuye a la
formacion de habitos de cooperacion, de enfrentamiento con
situaciones vitales y, por tanto, contribuye en la adquisicion de un
conocimiento mas realista del mundo.
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- El juego es una actividad fundamental en el desarrollo del nifio, hasta
tal punto que va a influir tanto en su capacidad posterior para adquirir y
asimilar nuevos aprendizajes, como en su futura adaptacion a la
sociedad imperante. El juego podria considerarse una actividad social
por excelencia, en la cual pueden verse claramente reflejadas las

caracteristicas del pensamiento, emocién y sentimientos infantiles.

- Toda la actividad humana surge de una necesidad innata de explorar y
controlar el entorno, aumentando a su vez la motivacion y la iniciativa,
de tal forma que tanto los bebés como los nifios de corta edad,
aprenden a traveés del juego multitud de papeles distintos por medio de
la observacién y la imitaciébn, normas sociales, etc., que les sera

posteriormente de gran utilidad en su vida adulta.

e) Minerva (2009) en su trabajo: El juego como estrategia de aprendizaje en
el aula en la Universidad del Golfo, México, concluye:

- Que el juego es la actividad mas agradable con la que cuenta el ser
humano. Desde que nace hasta que tiene uso de razon el juego ha
sido y es el eje que mueve sus expectativas para buscar un rato de
descanso y esparcimiento. De alli que a los nifios no debe privarseles
del juego porque con él desarrollan y fortalecen su campo experiencial,
SuUs expectativas se mantienen y sus intereses se centran en el

aprendizaje significativo.

- El juego, tomado como entretenimiento suaviza las asperezas y
dificultades de la vida, por este motivo elimina el estrés y propicia el
descanso.

- El juego en el aula sirve para fortalecer los valores: honradez, lealtad,
fidelidad, cooperacion, solidaridad con los amigos y con el grupo,
respeto por los deméas y por sus ideas, amor, tolerancia y, propicia
rasgos como el dominio de si mismo, la seguridad, la atencion debe
estar atento para entender las reglas y no estropearlas, la reflexion, la
busqueda de alternativas o salidas que favorezcan una posicion, la
curiosidad, la iniciativa, la imaginacion, el sentido comun, porque todos
estos valores facilitan la incorporacion en la vida ciudadana.
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- En ese sentido, se desarrollarlo la micro clase donde el juego sirvio de
enlace a contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales con

los valores inherentes a la comunidad local, regional y nacional.

- En el trabajo realizado en las micro clases quedd como evidencia que
el maestro si puede cambiar la rutina por otras actividades mas
interesantes y a la vez se sugirieron otros juegos — juegos que
aparecen en el texto completo del estudio- para ir estimulando la
creatividad de los docentes comprometidos con el proceso de

aprendizaje y facilitar en los estudiantes este proceso.
2.1.2. A nivel nacional:

a) Artica (2007) en su tesis titulada: Aprestamiento y su influencia en el
rendimiento escolar en el Area de Légico Matemaético en los estudiantes
del primer grado de educacion primaria del Centro Experimental de
Aplicacion de la Universidad Nacional de Educacion La Cantuta, afirma

las siguientes conclusiones:

- Que la ensefanza del lenguaje simbdlico de las proposiciones
matematico verbal influye positivamente en el planteamiento y solucion

de problemas matematicos.

- Dentro de la ensefianza del lenguaje simbdlico de las proposiciones
matematico verbales, debe considerarse necesariamente, las
traducciones de las frases verbales a frases numéricas; luego el
establecimiento de las relaciones entre frases; no pudiendo faltar a

traducciones de las proposiciones eminentemente matematicos.

- Sobre los resultados favorables obtenidos con la ensefanza del
lenguaje simbdlico de las proposiciones matematico verbales se
deduce que: la traduccion de las frases verbales a frases numéricas;
constituyen herramientas elementales en el planteamiento y solucién
de problemas matematicos; puesto que ellos son nociones

indispensables en dicha ensefianza.

b) Aliaga (2010) en su trabajo de investigacion titulado: Programa de juegos

de Razonamiento Logico para estimular la operacidén concreta en nifios de
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segundo grado de educacién primaria de la Institucion Educativa

Particular Rosa de Santa Maria de la ciudad de Huancayo, concluye:

Con la aplicacion del programa experimental de estimulacion de los
procesos cognitivos mejoro significativamente el desarrollo de las
operaciones concretas en los nifios de 7 a 8 afios de edad en la
Institucién Educativa Particular “Rosa de Santa Maria” de la ciudad de
Existe diferencia estadisticamente significativa en los puntajes de la
evaluacion pre y post experimental, con la cual se demuestra que si
es posible mejorar los procesos cognoscitivos en los nifios de 7y 8

anos de edad.

Podemos definir el juego de razonamiento l6gico como la secuencia
de un conjunto de juego, disefiados en esquema de sesiones que
permite la estimulacion de las operaciones concretas, logrando los

objetivos propuestos en un espacio y tiempo determinado.

c) Huaman (2009) en su trabajo de investigacion: Diagnostico del uso

d)

consciente de la Matematica en los diversos sectores de actividad del
Complejo Educativo Adventista Union donde sostiene las siguientes

conclusiones:

La importancia de la ensefianza de esta disciplina, es una verdad
indiscutible: forma habitos, orden, disciplinas, fortifica la capacidad
razonadora, ayuda a la formacion de la voluntad y acrecienta el poder
de educacion, dicho en una palabra: contribuye a la formacion del

caracter y la personalidad.

Los sistemas educativos deben concebirse y planificarse teniendo en
cuenta las posibilidades que ofrecen las nuevas técnicas ya que los
intereses que inspiran la Matematica a la ciencia son: intelectuales y

tecnoldgicos.

Mamani, M. (2010), su trabajo de investigacion “Etnomatematica y el
grado de razonamiento I6gico matematico, en los estudiantes de
Educacién Primaria del Instituto Superior Pedagodgico Publico de Juliaca”.

Sostiene las siguientes conclusiones:
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- Los estudiantes de educacion primaria del Instituto Superior
Pedagdgico Publico de Juliaca, tienen minimo conocimiento sobre el
tema etnomatematica, porque es un tépico de poca difusion en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

- El grado de razonamiento I6gico matematico en los estudiantes de
educacién primaria del Instituto Superior Pedagdgico Publico de
Juliaca es menor, por no desarrollar algunos topicos necesarios en el

area de matematica y no toman interés en el desarrollo de este.

- Si existe relacion directa entre etnomatematica y el nivel de
razonamiento légico en los estudiantes de educacion primaria del

Instituto Superior Pedagdgico Publico Juliaca.

e) Ortiz y Ortiz (2001) en su trabajo de investigacion titulado: Los juegos en

el equilibrio emocional, llegaron a las siguientes conclusiones:

- El juego es el mejor elemento del equilibrio psiquico del alumno y
asegura la base de la personalidad y confianza, el déficit del juego
puede originar un desequilibrio de su personalidad.

- El juego facilita la socializacion de los estudiantes, porque trabajaron
en grupo y compartieron experiencias valiosas en las cinco areas

educativas.

- La orientacion pedagogica de hoy se basa en los principales
filosoficos dominantes de la época actual, que se caracteriza por
atravesar un periodo de crisis del pensamiento, pero no obstante a
ello pueden quedar en pie principios convergentes que guian la

educacion.

- Para cumplir los principios educacionales es necesario los aportes de
la educacion a fin de llevar a los seres en desarrollo hacia la
concrecién, colaborando con su autoformacién del alumno y dentro de

ello se halla las matemaéticas.

f) Huiza y Tineo(2010) realizaron una investigacién sobre: Los juegos en el

aprendizaje de la aritmética, arribando a las siguientes conclusiones:
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2.2.

- Los juegos educativos influyen significativamente en la ensefanza
aprendizaje de las cinco areas en los estudiantes del cuarto grado de
la Escuela Estatal de Menores N° 31102 Urpay - Salcahuasi - Pampas

- Huancavelica.

- Existe suficiente consenso acerca de la importancia de la aplicacion
de juegos en la ensefianza de la matematica. Los juegos aritméticos
pueden incentivar la disposicion para hacer trabajos con contenidos
matematicos, las experiencias cotidianas de los nifios pueden
apoyarse en el desarrollo de las estructuras matematicas y gracias a
los juegos infantiles potencian las capacidades cognitivas, la

creatividad e incluso el aprendizaje.

g) Inga (2008) realiz6 una investigacion sobre: El juego y sus
representaciones en la vida cotidiana, llegando a las siguientes

conclusiones:

- El juego para el alumno es la representacion fantastica de la actividad
humana social, es terapia para su mundo psiquico, que sana las
sesiones del alma y la melancolia, rompe la tension espiritual y da
escape los anhelos que guian y buscan por expresar dentro de

nosotros.

- Ademas, el juego esta ubicado dentro de la educacién psicomotriz,
vale decir, dentro de la educacion material e intelectual del cuerpo
humano en sus momentos esta en estrecha relacion con su mente y
su alma con el objeto de formar y promover corporal, intelectual y

moralmente.
Bases teorico - cientificas
2.2.1. El juego simbdlico

La contribucién esencial de Piaget al conocimiento fue de haber
demostrado que el nifio tiene maneras de pensar especificas que lo
diferencian del adulto. Segun Piaget, (1959, p.129) afirma “el juego simbdlico
aparece aproximadamente al mismo tiempo que el lenguaje, pero

independiente de este, y desempefia un papel considerable en el
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pensamiento de los pequefios, como fuente de representaciones individuales
y de esquematizacion representativa igualmente individual”. Juego simbdlico
nombra un juego caracteristico o propio de una etapa del desarrollo del nifio
(es un concepto). Todo juego es siempre simbdlico.

Hay una teoria del desarrollo del juego. Surge por la necesidad de un
espacio de actividad cuya motivacion no sea la adaptacion. Esta dirigido por
el deseo de ser grande, de ser adulto. Es una deformacion del mundo real por
asimilacion al yo. La creacion de un mundo acorde a sus deseos esta
encuadrada en un marco de repeticion compulsiva. Es una actividad
producida por el nifio. Es una actividad producida por el nifio. ElI simbolismo

del juego simbolico es consciente (primario).

Existe un simbolismo secundario que es “menos consciente” en el
juego simbalico e “inconsciente” en el suefio infantil. EI simbolismo del juego,
igual que el onirico estd bajo el imperio de la legalidad del Inconsciente
(proceso primario) y respeta las condiciones dindmicas de ese sistema
psiquico. El juego simbdlico tiene valor en si mismo por la funcion elaborativa

gue puede tomar.

Piaget afirma que el acto intelectual persigue siempre una meta que se
halla fuera de él mientras que el juego, en cambio, tiene el fin en si mismo.
Entonces, la actividad Iudica no es una conducta adaptativa, no persigue el
equilibrio entre asimilaciones y acomodaciones. Por el contrario, aparece
como uno de los polos de ese equilibrio, el del predominio de la asimilacién,
donde el nifio no se adapta al mundo, sino que lo deforma en el marco del

juego, conforme a sus deseos, asimilando asi lo real al yo.

Cuando decimos que el juego es una conducta, cabe aclarar con
Piaget que, entonces, comparte con todas las conductas el hecho de ser
solidarias de la estructura intelectual que en cada momento del desarrollo
marcara sus limites y posibilidades. Es asi que el juego simbdlico recibe el
caracter de tal por dos razones solidarias: a) la estructura intelectual que lo
determina y b) la utilizacién excluyente que hace del simbolo, es decir, de uno

de los dos instrumentos que engendra la funcién semidtica.

Sabemos que la funcion semiotica o simbdlica es aquella que consiste
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en representar algo por medio de un significante diferenciado, y que engendra
dos clases de instrumentos: los simbolos, significantes motivados, construidos
por el sujeto, y que guardan alguna semejanza con sus significados; y los
signos, arbitrarios o convencionales, necesariamente colectivos, recibidos por

el canal de la imitacion.

Los jugadores a partir de los siete afios presentan un doble progreso.
Sin conocer aun de memoria todas las reglas del juego, tienden por lo menos
a fijar la unidad de reglas admitidas durante una misma partida y se controlan

unos a otros con el fin de mantener la igualdad ante una ley Unica.

Por otra parte el término ganar adquiere un sentimiento colectivo: se
trata de alcanzar el éxito en una competencia reglamentada, y es evidente
gue el reconocimiento de la victoria de un jugador sobre los demas, asi como
de las ganancias de canicas que este implica, suponen discusiones bien

llevadas y concluyentes.

Piaget, (1959, p.120) afirma “Los juegos con reglas son instituciones
sociales, en el sentido de su permanencia en el curso de las trasmisiones de
una generacion a la siguiente y de sus caracteres independientes de la
voluntad de los individuos que lo aceptan. Algunos de esos juegos se
trasmiten con la participacion del adulto. Juegos estructurados, con
observacion comun de las reglas conocidas por los jugadores, con vigilancia
mutua en cuanto a esa observancia, y sobre todo con un espiritu de honrada
competicion, de modo que unos ganan y otros pierden segun las reglas

admitidas”.

Finalmente, y sobre todo, nadie pierde y todo el mundo gana a la vez,
porque el objetivo es distraerse jugando para si, estimulando por el grupo y

participando de un ambiente colectivo.
2.2.1.1. Clasificacion del juego segun Piaget

Piaget (1959), propone una clasificacion fundamentada en la estructura
del juego, que sigue estrechamente la evolucion genética del proceso
cognoscitivo, distinguiendo el juego del acto intelectual mas por su finalidad

gue por su estructura, al sefialar que el acto intelectual siempre persigue una
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meta y que sin embargo el juego tiene su fin en si mismo.
a) Juegos sensoriomotores o de ejercicio (0-2 afios)

Segun Piaget casi todos los comportamientos pueden convertirse en
juego cuando se repiten por “asimilacion pura”, es decir, por puro placer
funcional obteniendo el placer a partir del dominio de las capacidades motoras

y de experimentar en el mundo del tacto, la vista, el sonido, etc.

Este movimiento Iddico lo describe en distintos estadios

sensoriomotores:

- Estadio de los reflejos (0-1 mes): No considera juegos a los ejercicios de

reflejo.

- Estadio de las reacciones circulares primarias (1-4 mes). Estas
reacciones circulares se continlan en juegos, al repetir las acciones

causales continuamente.

- Estadio de las reacciones circulares secundarias (4-8 meses): La accion
sobre las cosas se torna en juego, y se experimenta el placer funcional,

el placer de “ser causa”, pues repite las acciones con intencionalidad.

- Estadio de coordinacién de esquemas secundarios (8-12 meses): Aplica
esquemas conocidos a situaciones nuevas susceptibles de ejecutarse
por el placer de actuar y al tener mayor movilidad podra combinar

diversas acciones ludicas.

- El estadio de las reacciones circulares terciarias (12-18 meses): Imita

sistematicamente, explora lo nuevo y los juegos se convierten en tales.

- Estadio de invencibn de nuevos medios mediante combinaciones

mentales (18-24 meses): Transicion del juego motor al juego simbdlico.
b) EIl juego simbdlico (2-7 afios)

Se basa en la teoria del egocentrismo, al analizar basicamente el
juego simbdlico. Esta etapa se caracteriza por hacer el “como si” con
conciencia de ficcion y por el uso de simbolos propios. El nifio y la nifia
adquieren la capacidad de codificar sus experiencias en simbolos y puede

recordar imagenes de acontecimientos. A su vez el juego simbdlico se
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divide en dos momentos:

- Apogeo del juego simbdlico (2-4 afos): A los 2 afios el simbolo es
muy egocéntrico, donde comienza haciendo el “como si” de acciones
qgue él habitualmente realiza, para trasladar luego esta accion a otros
objetos. Posteriormente empieza a hacer el “como si” de acciones que
realizan los adultos, para después trasladar esta accion al mufieco. A
los 3 afios el juego simbdlico se enriquece y se impregna de gran

imaginacion, se construyen y juegan escenas enteras y complejas.

- Declinacién del juego simbdlico (4-7 afos): El simbolo se convierte en
menos egocéntrico y se va transformando en la direccion de
representacion imitativa de lo real, llegando a perder ese caracter de
deformacion, por la necesidad de compartir el simbolismo con los
compafero y compafieras del juego, al desarrollarse el juego

simbdlico colectivo.
c) Juegos de reglas (7-12 afios).

Las reglas aparecen aproximadamente hacia los 4 6 5 afos, pero
es de los 7 a los 11 afios cuando se constituyen como fijas en el juego del
participante. En estos juegos, la regla supone unas relaciones sociales y
una regularidad impuesta por el grupo, propiciada por una mejora en el

pensamiento reflexivo a la hora del razonamiento.
2.2.2. Teoria de los juegos matematicos
2.2.2.1. El juego

En primer lugar tendriamos que conceptualizar el término de juego;
segun Solis, (2008, p.19) “El juego promueve habilidades de comunicacion,
plantea desafios, genera situaciones e incertidumbre y desarrolla el
razonamiento matematico. Al mismo tiempo, obliga a definir reglas, ritmos y
armonias y permite crear un orden”. El juego provee de nuevas formas para
explorar la realidad y estrategias diferentes para operar sobre esta. Favorece
un espacio para lo espontaneo, e un mundo donde la mayoria de las cosas
estan reglamentadas. Los juegos les permiten a los estudiantes descubrir

nuevas facetas de su imaginacion, pensar en numerosas alternativas para
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resolver un problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento.

Desde el punto de vista de Bishop, (1999, p.56) “El juego es una
actividad universal que ha estado presente en todas las culturas y ha sido
muy importante en el desarrollo de la matemética. Es necesario reconocer su
valor como medio para aprender y desarrollar capacidades”. Alan Bishop
identifico el juego como una de las seis actividades del entorno cultural que
impulsan el desarrollo de ideas matematicas. En el aula, los juegos
debidamente elegidos y dosificados son una nueva oportunidad de
aprendizaje, y generan un contexto emocional y afectivo propicio para el
desarrollo de ideas matematicas. Cuando los estudiantes juegan, el nivel de
ansiedad baja, la comunicacion n fluye, el interés crece y la concentracion
permanece. En este contexto la interaccion facilita al profesor la tarea de
medir el grado de comprension de conceptos, la capacidad de poner en
practica determinados conocimientos, la habilidad para comunicar ideas y

argumentar propuestas.

Segun Solis (2008, p.19) sefiala que “el juego promueve habilidades de
comunicacion, plantea desafios, genera situaciones de incertidumbre y

desarrolla el razonamiento matematico”.

Segun Huizinga (2008, p.42) refiere que "el juego es una accién libre
gue se ejecuta y siente como situada fuera de la vida corriente porque puede,
sin embargo, absorber completamente al jugador, sin que obtenga provecho
de ella; por otra parte, esa accion se ejecuta dentro de un espacio y tiempo
determinados, y se desarrolla segun un orden y reglas en los que reina una
propension a rodearse de misterio y a disfrazarse, a fin de separarse del

mundo habitual”.
2.2.2.2. Objetivos de los juegos

a) Alcanzar actitudes positivas tales como: trabajo cooperativo, respeto al

derecho ajeno, confianza en si mismo, autoridad y obediencia.

b) Mejorar el comportamiento de los educandos prestando las experiencias

gue interesan a su grado de desarrollo.

c) Preparar a los estudiantes para los trabajos en grupo, mediante la
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d)

f)

elaboracion entre comparieros, ofreciéndolos la oportunidad de desarrollar

la responsabilidad y el comportamiento social.

Estimular el desenvolvimiento de la inteligencia y su afianzamiento de las

cualidades morales.

Lograr la liberacidon emocional y el regocijo del alumno, como una ayuda
gue permita mantener el interés y entusiasmo en el proceso de ensefanza

y aprendizaje.

Lograr que el proceso de ensefianza y aprendizaje se desarrolle de un

modo mas activo y dinamico.

2.2.2.3 Caracteristicas del juego

Segun Calero (1999, p.32), las caracteristicas del juego son las

siguientes:

a) Eljuego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.

b) El juego, es absolutamente independiente del mundo exterior, es
eminentemente subjetivo.

c) Eljuego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.

d) Eljuego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de si
misma y se practica en razon de la satisfaccion que produce su misma
practica.

e) Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su
caracteristica es la limitacion.

f) El juego crea un orden. La desviacion mas pequefia estropea todo el
juego, le hace perder su caracter y le anula.

g) El juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. esta lleno
de las dos cualidades mas nobles que el hombre puede encontrar en las
cosas y expresarlas: ritmo y armonia.

h) El juego es un tender hacia la resolucion, porque se ponen en juego las
facultades del nifio.

i) El juego es una lucha por algo o una representacion de algo.
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2.2.2.4. Clasificacion de los juegos

El juego es un factor educativo valioso, donde diferentes autores lo

clasifican de la siguiente manera:

a)

b)

d)

f)

g)

h)

Juegos libres: Son actividades ludicas espontaneas, no organizados, no
sujetas a reglas, sufriendo constantemente modificaciones durante su
ejecucion. Estos juegos se realizan en los patios de los centros
educativos, en el campo y en las calles. Se realizan con amplia libertad,
sin vigilancia siendo su desventaja la falta de dosificacion en el esfuerzo,

demasiada libertad, peligro de accidentes, etc.

Juegos activos: El nifio es un ser dindmico, habil al realizar las diferentes

actividades, el maestro es solo su guia.

Juegos asociativos: Permite la interrelacion entre los conocimientos
adquiridos y lo que va a adquirir. De esta manera un juego simple puede

servir de base a otro mas complejo.

Juegos imitativos: Cuya base es la imitacién, donde el docente es como
un modelo para el nifio, quien esta en la obligacion de motivar al nifio en
la realizacion de los juegos haciendo que €l sea creativo, imaginativo

etc.
Juegos Individuales: Forman la personalidad particular de cada alumno.

Juegos colectivos: Son propios de la escuela y los mas comunes

corresponden al principio de adaptacion y cooperacion social.

Juegos vigilados: El docente interviene pero sin negar la espontaneidad

del nifio, apoyando en la realizacion del juego.

Juegos organizados: El docente interviene planificando, organizando,

haciendo cumplir las reglas establecidas.

Juegos infantiles: El nifio pasa por diferentes etapas y en cada una de
ellas tiene diferentes formas de jugar, sin que sea preciso la ensefianza,
simplemente basta con facilitarle lo necesario para que juegue y tenga
libertad para hacerlo. Es una actividad natural y placentera que tiene

fuerza de crecimiento y al mismo tiempo prepara para la madurez.
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J)  Juegos educativos: Es un valioso factor de ayuda para la educacion de
los nifios, mediante su ejecucion en la escuela, el educando va
afirmando su individualismo, socializdndose en grupo, como también va
adquiriendo conocimientos dentro de las é&reas. Los juegos tienen
relacion con los planes y programa de estudio, porque sirven de gran
ayuda para demostrar con eficacia los diferentes temas de cada uno de

las materias que consignan en los diferentes grados de estudio.
2.2.2.5. Importancia de los juegos

Segun Calero, (1999, p.32), sostiene "la importancia de los juegos
radica en la actualidad en dos aspectos: Teérico Practico y Evolutivo
Sistematico, es decir que debe guiar a los estudiantes en la realizacion
armoénica entre los componentes que hacen intervenir al movimiento y la
actividad musical" .Si partimos de esta premisa recientemente dada, podemos
apreciar la importancia que tienen los juegos, el cual se centra en cuatro

principales aspectos:
a. Desarrolla la personalidad.

Manejo y habilidad para desarrollar actividades personales. Los juegos
facilitan al niflo una educacién integral y entre ellos tenemos en los siguientes

aspectos:

- Para el desarrollo de los intereses.- Debido a que se orienta hacia los
intereses vitales del nifio, provoca sanas manifestaciones psiquicas:
como la emocion, la virilidad, el placer del movimiento y el encanto de

la ilusion.

- Como medio de desarrollo intelectual.- Los niflos desenvuelven con el
lenguaje, la iniciativa y el ingenio, despierta la atencion y la capacidad

de observacion y acelera el tiempo de recreacion.

b. La formacién educativa en forma activa y dindmica en las diferentes

areas del curriculo.

El juego no solo tiene valor formativo, ya que también sirve para
impartir el conocimiento, en las diferentes areas del curriculum y si se

desarrolla en forma activa y dindmica, con actividades significativas en el
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aprendizaje de los nifios, se vera favorecido enormemente. Es importante en

los siguientes aspectos:
- Constituye el normal desenvolvimiento fisico del nifio-

- El niflo descubre sus capacidades y habilidades frente a si mismo y su
mundo.

- Permite que el nifio aprenda jugando actividades propuestas.
c. Desarrollo social, psicoldgico, y sensorio motriz.

- Desde el punto de vista social. El juego facilita que el nifio se incorpore

al grupo social, logrando el respeto mutuo y solidaridad.

- Desde el punto de vista psicologico, el juego procura dar al nifio

oportunidades para actuar con libertad frente a ciertas situaciones.

- Desde el punto de vista del desarrollo motor. Permite que el nifio

desarrolle su coordinacion motora gruesa y fina.
d. Desarrollo cognitivo del nifio.

Durante el proceso de ensefianza y aprendizaje el juego constituye
un motivo primordial y un factor de desarrollo cognitivo del nifio, el cual por
Su importancia se debe poner en practica en el desarrollo de las

actividades educativas, en las diferentes areas del curriculum.
e. La importancia en el aspecto pedagogico

Los juegos permiten sustituir la ensefianza verbalista como atrtificial,
por una educacion libre y alegre. El nifio se divierte con el juego, que es su

trabajo, su oficio y su vida misma, es decir su mundo propio.
2.2.2.6. Utilidad de los juegos

La utilidad ludica es estudiada por Schoning (1997, p.18) quien sefala

las siguientes utilidades:
a. Utilidad fundamental

En la educacion intelectual: El juego constituye un motivo o factor de
desarrollo que puede y debe utilizarse en todas las ensefianzas de la escuela.

Todos sabemos que hay una estrecha relacion entre la actividad motriz y la
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inteligencia. Los juegos desarrollan la capacidad de reaccionar
coordinadamente en respuesta de algun estimulo extrafio o poderoso. Por
ejemplo; los juegos atléticos no ensefiaran a un abogado como debe defender
un juicio; pero le preparan para que en medio de la excitacion que produce un
debate acalorado pueda salir airoso, gracias al dominio de sus nervios y la
habilidad que ha adquirido de concentrar y coordinar todos sus poderes al

trabajo que tiene en sus manos.

En lo moral: Los juegos dan al individuo ocasiones para desplegar su
iniciativa; su imparcialidad, su constancia, su coraje, su honradez, su espiritu

de juego limpio, desarrollando asi su moralidad.

En lo social: El juego envuelve y encausa los instintos gregarios del nifio, en
tanto que ensefa el valor de la cooperacion, del sacrificio, de la disciplina y de
la subordinacion del individuo a los intereses del grupo social. Ninguna
actividad escolar es adecuada para ensefar al nifio lo que es eficiencia social,

es decir el ideal moderno de la educacion.
b. Utilidad incidental

- Recreativa: Es evidente su utilidad, que no vale la pena detenerse en

ella.

- Sustitutiva: Los juegos proporcionan convenientes sustitutos para
ciertas manifestaciones, como la de arrojar piedras a los carros o a las
ventanas; la de dafar las plantas de los jardines o parques publicos; la
de "hacerse la vaca", que se cura con las excursiones escolares, etc.

- Catéartica: Los juegos sirven para desarrollar y dirigir racionalmente
ciertas tendencias instintivas que dejadas en libertad de desarrollo
pueden convertirse en peligrosas. Los ejercicios de box, vigilados y
dirigidos hacen que disminuyan las peligrosas luchas callejeras entre
los nifios de una misma o diferente escuela.

- Correctiva: Los juegos pueden usarse para corregir formaciones
causadas por la lectura o escritura realizadas en carpetas
antihigiénicas o en salones mal iluminados o ventilados.

- Imitativa: Los juegos favorecen no solamente a los que las ejecutan
sino también a los simples espectadores, pues, les contagian las
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emociones agradables que tanto bien hace en la vida.
2.2.2.7. Factores que inducen al juego

Al respecto, Ortega (1997, p.18) sefala que el juego es una actividad
gue no solamente compete, al mundo infantil, sino que también interesa al
nifo, joven y al adulto, aunque de diferentes perspectivas. Todos
aprovechamos algin momento libre o de descanso para destinarlo al
entretenimiento. Entre los factores que entran al juego para que el ser

humano tenga predisposicion por la actividad ludica, son los siguientes:

a) Deseo de aprender: La motivacion fundamental para todos los
estudiantes es aprender y aun que ésta en muchas ocasiones no sea
consciente, es original. Ninguna otra motivacion puede igualarse a ella.
De modo concluyente podemos aseverar que jugar es una forma segura

de aprender.

b) Probarse a uno mismo: Los juegos de una u otra manera permiten
apreciar el grado de la valentia y de destreza de parte de los
participantes. Muchos llevan esta caracteristica a su maxima expresion:
Su objetivo fundamental no consiste solo en jugar, sino en vencer a un
contrincante digno de ser batido. La mayoria de los juegos son

fuertemente competitivos.

c) El ejercicio: Viene a ser una razén motivadora para jugar, no importa que
esta sea mental, fisico o mixto. Cualquiera de ellos propician el
mantenimiento del organismo humano; en ciertas ocasiones a través del
ejercicio cognitivo, en otras del intuitivo y en la mayoria de las veces en el

ejercicio de las habilidades.

d) EI espiritu gregario: El juego es un elemento altamente socializado,
pues practicamente la totalidad de ellos requieren la participacion de dos

0 mas seres promoviendo de esta manera la unificacion social.

e) Necesidad de reconocimiento: Todo ser humano por naturaleza
requiere de reconocimiento del grupo social donde se desenvuelve, busca
de manera consciente o inconsciente tener una significancia dentro de su

contexto. El juego manifiesta nuestra personalidad, capacidad y habilidad.
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2.2.3. Razonamiento matematico

Desde su apariciéon el hombre ha tenido que adaptarse a su medio, por
lo cual busco explicar los fendbmenos que ocurren a su alrededor a partir de
diversas herramientas fisicas y de pensamiento. Una herramienta
fundamental, inherente a él, es su capacidad de razonar, que le permite
analizar y sintetizar diversos fendmenos tanto concretos como abstractos.
Como consecuencia de su desarrollo, el hombre estructuro diversas ciencias,

a una de las cuales denomino matematica.

El vocablo razonamiento proviene del verbo razonar. Razonar significa
discurrir ordenando ideas en la mente para llegar a una conclusion; por su
parte matematico es todo aquello perteneciente o relacionado con la

matematica y el calculo numérico.

ADUNI (2013, p.8) afirma que “el razonamiento matematico es aquella
disciplina académica que basada en los conocimientos de la matematica,
busca desarrollar aptitudes y habilidades. Esto significa que no es lo mismo
decir matematica que razonamiento matematico”. Es necesario presentar a
los estudiantes situaciones en las cuales tenga que plantear hipotesis, buscar
posibilidades, cuestionar hipétesis, comprobar resultados, cuestiones
indispensables en el razonamiento mateméatico; las capacidades se

desarrollan en la medida que se presenten este tipo de cuestiones.

Casas, (2008, p.9) Sostiene: “gue se puede mejorar el razonamiento
matematico atacando los problemas concienzudamente, reflexionando sobre
la experiencia acumulada, conectando las impresiones recibidas con la
accion, estudiando cuidadosamente el proceso de resolucion de problemas y
conectando la experiencia con lo que se va aprendiendo”; se deduce que la
técnica de mejorar el razonamiento matematico, es mediante la union de la

practica y la reflexion, pero requiere tiempo.

La formula de preguntas y respuestas rapidas de muchas clases de
matematicas es la antitesis del tiempo y el espacio de los que depende el

desarrollo del razonamiento matematico.
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2.2.4. Logro de capacidades del area de matematica
2.2.4.1. Fundamentos del Area Matematica.

La matematica es un sistema comunicativo-representativo en el que
esta escrito el desarrollo de las demas ciencias; gracias a ello ha habido un
desarrollo dinamico y combinado de la ciencia y tecnologia, que ha cambiado
la vida. Minedu (2010, p.6) sefiala: “la educacion matematica nos permite

entender el mundo y desenvolvernos en él”.

El Disefio Curricular Nacional plantea el desarrollo del pensamiento
matematico como parte de todo un pensamiento que busca ser integral y
critico, por lo que la formacion el ciudadano moderno, en area, se orienta
hacia el desarrollo y aplicacion de estrategias en la resolucion de problemas

en un mundo cultural, social, cientifico e intelectual.

Minedu (2010, p.6) afirma “a través de la educacion matematica se
redescubren y construyen conocimientos cientificos y tecnolégicos”, es por
ello que los futuros ciudadanos tendran seguridad al resolver situaciones
probleméticas, mostrando actitudes como la honestidad transparencia al
comunicar procesos de solucion y resultados, perseverancia para lograrlos;
rigurosidad para representar relaciones y plantear argumentos, iniciativa,
capacidad de trabajo en equipo, curiosidad por los nuevos avances,
capacidad para afrontar diferentes problemas y dificultades.

El conocimiento matematico hasta la actualidad es consecuencia de
experiencias numerosas y variadas en relacion con la evolucidon cultural,
histdrica y cientifica, de modo que se puede apreciar, asimismo el rol en el
desarrollo de nuestra sociedad actual y explorar que relaciones existen entre

la matematica y las disciplinas cientificas.

Minedu (2010, p.7) sefiala: “la educacidon matematica contribuye a la
formacion de ciudadanos integrales, criticos y con valores”, debe concebirse
como parte del proceso, mediante el cual la persona en formacién es iniciada
en su herencia cultural, de modo que cada generacién trasmite a las

siguientes culturales basicas.

Minedu (2010, p.7) sefiala: “el conocimiento matematico es construido
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en el intento de explicar el mundo y satisfacer necesidades vitales y es fuente
del patrimonio cultural de la humanidad”; por ello, se debe resaltar el rol que
cumple la Institucion Educativa en la valorizacion de un legado de
conocimientos desarrollados en un contexto regional y local, permitiendo a
partir de ello un conocimiento que en momentos va a hacer contraste con lo
vivido, expresar sus aplicaciones o utilidades en un contexto, propiciar el
acercamiento a razonamientos y argumentos matematicos de un grupo

cultural.

La matematica forma parte del pensamiento humano y se va
estructurando desde los primeros afios de vida en forma gradual y
sistematica, a través de las interacciones cotidianas. Minedu (2008, p.186)
sefala: “los nifios observan y exploran su entorno inmediato y los objetos que
lo configuran, estableciendo relaciones entre ellos cuando realizan actividades
concretas de diferentes manera: utilizando materiales, participando en juegos
didacticos”.

Estas interacciones le permite platear hipétesis, encontrar regularidades,
hacer trasferencias, establecer generalizaciones, representar y evocar
aspectos diferentes de la realidad vivida, interiorizarlas en operaciones

mentales y manifestarlas utilizando simbolos.

De esta manera el estudiante va desarrollando su pensamiento
matematico y razonamiento logico, pasando progresivamente de las
operaciones concretas a mayores niveles de abstraccion. Minedu, (2008,
p.188) sefala “ser competente matematicamente supone tener habilidad para
usar los conocimientos con flexibilidad y aplicarlos con propiedad en
diferentes contextos”, desde su enfoque cognitivo la matematica permite al

estudiante construir un razonamiento ordenado y sistematico.

Segun el Programa Curricular Basico de Educacién Primaria (2001,
p.78), afirma: “el curriculo del area Logico Matematico tiene corno base
tedrica las concepciones constructivistas del aprendizaje, segun las cuales el
nifio y la nifla construyen, sus propios conceptos, gracias a la conexion que se
establece entre los conocimientos previos y los nuevos, en estrecha

interaccién con su medio social y natural”.
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El area Logico Matematico en la educacion primaria pretende que el nifio
o la nifia elaboren y utilicen estrategias personales para la solucion de
problemas, aplicando procedimientos de estimacion y calculo mental, asi
como las técnicas operativas convenientes. Busca principalmente que sean
capaces de reflexionar sobre situaciones reales, obtener y analizar
informacion  pertinente, aplicar su conocimiento matematico para

comprenderlas y emitir un juicio o tomar una decision.

Contribuye a una mayor comprension del entorno, procesando
informacion sobre los fendbmenos naturales, econdmicos y sociales del medio
utilizando esquemas para representarlo e interpretarlo. Estos propdsitos
podran ser alcanzados si se contextualizan el aprendizaje y se busca que los
nifios y nifas trabajen individualmente y en grupo, actien siguiendo caminos
diferentes, confronten resultados y evallen sus respuestas. El aprendizaje
para desarrollar las capacidades cognitivas necesarias para todos los

campos.

La constante referencia a las experiencias propias obliga a tomar en
cuenta los conocimientos matematicos de la comunidad, como son: por
ejemplo las unidades de medida que esta utiliza. En este sentido se espera
también que los educandos reconozcan y valoren los conocimientos
matematicos de los diferentes grupos socioculturales y a la vez se inicien en

el uso de las tecnologias modernas.

Programa Curricular Basico de Educacion Primaria (2001, p.80), afirma:
“La actividad logico matematico contribuye también al desarrollo del pensar
creativo, la capacidad de andlisis, de critica y a la formacion de actividades,
como la confianza en su busqueda de soluciones, el gusto por aprender. Asi,
la educacion matematica cobra un gran valor formativo, pero esta influencia
en la formacion humana, no depende tanto de los contenidos mismos, sino de

la forma como se aprenden y como se ensefia”.

El aprendizaje matematico debe ser funcional: lo aprendido debe tener
posibilidad se consigue realmente a través de acciones que el educando lleva
a cabo para resolver un problema real, responder a una interrogante que el

mismo se ha planteado, conseguir un propdésito.

39



Se aprende a partir de la misma situacion problematica, hay que ensefiar

a los niflos a partir de lo que ellos ya saben, no de lo que deberian saber para

su edad, en consecuencia en los primeros grados la educacion matematica

tendrd como finalidad ayudar a construir progresivamente el pensamiento

creativo, autbnomo y logico de los nifios a partir de situaciones extraidas de

Su experiencia cotidiana y ligada a sus intereses.

2.2.4.2. Enfoque del Area Matematica.

a)

b)

La perspectiva intercultural del area.

El area se orienta en una perspectiva intercultural, a través
de un proceso dinamico que permite construir relaciones mas
equilibradas basadas en el respeto y el dialogo entre actores de
diversos universos sociales y culturales coexistenciales,
posibilitando en ellos reconocer y valorar las construcciones
matematicas y formas de pensamiento matematico, asi como
potenciar en el estudiante la racionalidad y los sentimientos que se

expresan en la interaccion de la comunidad.
El desarrollo del pensamiento matematico.

Es la busqueda critica y reflexiva de conclusiones validas
orientadas a la resolucion de problemas, que nos permite
comprender las relaciones que se dan en el mundo circundante y
posibilita cuantificar y formalizar para entenderlas mejor y poder
comunicarlas. Minedu (2010, p.7) concluye: “en consecuencia , esta
forma de pensamiento se traduce en el uso y manejo de
capacidades, como razonar, demostrar, argumentar, interpretar,
identificar, relacionar, graficar, calcular, inferir, entre otros,
conocimientos matematicos, permitiendo el avance del pensamiento

matematico, que es susceptible al aprendizaje”.

2.2.4.3. Objetivos del area de matematica.

Aprender a valorar la matematicas.

Adquirir seguridad en su propia capacidad para hacer

matematicas.
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Ser capaz de resolver problemas matematicos.
Aprender a comunicarse matematicamente.

Aprender a razonar matematicamente.

2.2.4.4. Propoésitos del area de matematica.

a)

b)

d)

Resolver problemas de la vida cotidiana.

La matematica debe desarrollar en los estudiantes la
capacidad para plantear y resolver problemas, si queremos contar en
el futuro con ciudadanos productivos. Minedu (2010, p.9), sefala: “el
desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas es la espina
dorsal en la ensefianza de la matematica en el nivel primario, y obliga
a que algo evidente sea enfatizado. Sin embargo, tan importante
como la capacidad de resolver problemas es la de saber plantearlo

creativamente”.
Aprender a razonar matematicamente.

El trabajo matematico debe permitir al estudiante desarrollar
su habilidad para elaborar y comprobar conjeturas, formular
contraejemplos, seguir argumentos logicos, construir argumentos
sencillos y validos- La matematica es una fuente fecunda de

raciocinio.
Utilizar la mateméatica como medio de comunicacion.

El lenguaje matematico permite expresar ideas diversas,
formular enunciados, leyes y principios, y realizar generalizaciones;
asimismo permite reflexionar y clarificar conceptos y relaciones entre
objetos, es decir, que el uso y manejo de signos, simbolos y términos
para recibir y emitir informacion matematica, sea lo que deba

enfatizar en el trabajo de aprender matematica.
Aprender a valorar positivamente la matematica.

Los estudiantes deben saber apreciar el papel que cumple la
matematica en el desarrollo cientifico y tecnoldgico, experimentando

en el mundo actual y explorar sus conexiones con las otras areas y
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disciplinas del conocimiento. Minedu (2010, p.10), afirma: “Deben
aprender a apreciar el valor de la matematica en el desarrollo de la
capacidad de aprender a pensar, puesto que el pensamiento
matematico es, en particular, una de las formas mas eficientes de

hacerlo”.

e) Adquirir confianza en las propias capacidades para hacer

matematica.

El aprendizaje de la matemética debe permitir a los
estudiantes desarrollar las capacidades de uso de todas sus
potencialidades, no solo para aprender nuevas nociones, conceptos,
sino para dar sentido y direccionalidad a sus intervenciones en la
solucion de las situaciones problematicas que les plantee la vida

cotidiana en el ambiente al que pertenecen.
2.2.5. Competencia

En términos pedagdgicos, las competencias constituyen el saber, el
hacer y el ser que desarrolla la persona de manera consciente, en aras de
desempeiiarse idonea y exitosamente en cualquier escenario de la vida y
socialmente a favor de la convivencia humana. Soto, (2010, p.17), sefala: "el
grado de cuantificacion de la persona; es decir donde el individuo demuestre
sus conocimientos, habilidades, destrezas, capacidades, de indole genérica o
especifica, asi como su voluntad, sus motivos, sus deseos, Sus gustos, sus
valores para el quehacer diario, personal, laboral, profesional y socialmente,

lo que implica un desempefio idoneo”.

Una educacion basica de calidad, orientada al desarrollo de las
competencias, puede convertirse en una estrategia para formar personas
capaces de ejercer derechos civiles y democraticos del ciudadano
contemporaneo, asi como para participar en un mundo laboral cada vez mas
intensivo en conocimiento. Minedu (2010, p.11) sefala: “las competencias
describen los logros que los estudiantes alcanzaran en cada ciclo que
comprende la educacion primaria. El nivel de complejidad de las
competencias aumenta de un ciclo a otro. Estos logros estan expresados en
desemperios eficientes, actuaciones eficaces o un saber idoneo”.
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2.2.6. Capacidades

La mision basica de la educacion es formar integralmente al ser
humano y junto con ello promover la formacion de sus capacidades con el
efectivo aprovechamiento de sus aptitudes y el desarrollo de sus habilidades
a través de adecuados procesos de aprendizaje-ensefianza. Soto, (2010,
p.21), sefala: “las capacidades son facultades humanas que se revelan en
coémo se realiza una actividad dada, lo que implica que deben ser entendidas
como potencialidades inherentes a la persona y que esta se puede desarrollar
a lo largo de la vida, fundamentalmente son de naturaleza mental que le
permite tener un mejor desempefio o actuacion en la vida cotidiana. Las
capacidades estan asociadas a procesos cognitivos, afectivos vy

psicomotrices, que garantizan la formacion integral de la persona”.

Las capacidades estan constituidas por dos componentes: habilidades
(saber hacer) y conocimientos (saber), segun su nivel de evolucion y
perfeccionamiento, suponen el manejo adecuado de determinadas
habilidades y destrezas. Cabe manifestar que la habilidad y el conocimiento
componentes de la capacidad guardan una estrecha relaciéon y forman una
unidad dialéctica e indisoluble lo que favorece el desarrollo intelectual de los
estudiantes. Segun MINEDU (2010, p.11), sefala: “las capacidades describen
los aprendizajes que los estudiantes alcanzaran en cada grado, en funcion de

las competencias por ciclos propuestas para el area”.
a) Razonamiento y demostracion.

Permite la expresion ordenada de ideas en la mente para llegar a
una conclusion. Esto implica varios supuestos: que el estudiante tenga
ideas, conceptos y procedimientos establecidos y que se constituyen
gracias a la capacidad de abstraccion. Se asume un ordenamiento de

ellas con un proposito, siendo el ideal resolver situaciones probleméticas.

Esto implica construir y descubrir patrones, estructuras o
regularidades, tanto en situaciones del mundo real como en objetos
simbdlicos, y ser capaz de desarrollar el aprecio por la justificacion

matematica en el estudio escolar.
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b)

El razonamiento y la demostracion no son actividades especiales
reservadas para momentos determinados o temas especificos del
curriculo; constituyen una forma continua y habitual en las discusiones en
el aula para formular e investigar fendmenos, conjeturas matematicas,
desarrollar ideas y evaluar argumentos, comprobar demostraciones
matematicas, elegir y utilizar varios tipos de razonamiento y métodos de
demostracion para que el estudiante pueda reconocer estos procesos

fundamentales de la matematica.

El curriculo de matematicas de cualquier institucion debe
reconocer que el razonamiento, la argumentacion y la demostracion
constituyen piezas fundamentales de la actividad matematica. Ademas
de estimular estos procesos en los estudiantes, es necesario que se
ejerciten en la formulacion e investigacion de conjeturas y que aprendan
a evaluar argumentos y demostraciones matematicas. Para ello deben
conocer y ser capaces de identificar diversas formas de razonamiento
métodos de demostracion. Segun Torres, (2007, p.27) sostiene “que los
estudiantes deben ser capaces de: reconocer el razonamiento y la
demostracion como aspectos fundamentales de la matematica, formular e
investigar conjeturas matematicas, desarrollar argumentos matematicos y
demostraciones, elegir y utilizar varios tipos de razonamiento y métodos

de demostracion; y formular ejemplos y contra ejemplos”.
Comunicacion matematica.

Permite expresar, compartir y aclarar las ideas, conceptos y
categorias, los cuales Illegan a ser objetos de reflexion,
perfeccionamiento, discusion, analisis, valoracion, acuerdos vy
conclusiones. El proceso de comunicacion ayuda a dar significado y
permanencia a las ideas basicas y difundirlas con claridad, tanto de

forma oral como escrito.

Debido a que la matematica se expresa mediante simbolos, la
comunicacion real y escrita de las ideas matematicas es una parte
importante de la educacién matematica que, segun se va avanzando en

los grados de escolaridad, aumenta en sus niveles de complejidad.
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c)

Segun Torres, (2007, p.27) sostiene “para desarrollar resulta
fundamental: organizar y consolidar su pensamiento matematico a través
de la comunicacion; comunicar su pensamiento matematico con
coherencia y claridad; analizar y evaluar las estrategias y el pensamiento
matematico de los demas; usar el lenguaje matematico con precision
para expresar ideas matematicas; crear y utilizar representaciones para
organizar, registrar y comunicar ideas matematicas; seleccionar, aplicar y
traducir representaciones matematicas para resolver problemas; usar
representaciones para modelizar e interpretar fenomenos fisicos, sociales

y matematicos”.

Mediante la comunicacién de ideas, sean de indole matemética o
no, los estudiantes consolidan su manera de pensar. Para ello, el
curriculo debera incluir actividades que les permitan comunicar a los
demas sus ideas matematicas de forma coherente, clara y precisa. Los
estudiantes que tienen oportunidades, estimulo y apoyo para hablar,
escribir, leer y escuchar en las clases de matematicas reciben un doble
beneficio: mejoran su aprendizaje matematico al tiempo que aprenden a

comunicarse de manera matematica.
Resolucién de problemas.

Es de suma importancia por su caracter integrador con los otros
procesos mencionados, ya que posibilita un perfil sistematico, de
desarrollo y complejidad de diversas capacidades. Resolver un problema
implica encontrar un camino que no se conoce, es decir, desarrollar una
estrategia para encontrar una solucion. Para ello se requiere de
conocimientos previos y capacidades en un nivel de complejidad. Y es a
través de la resolucién de problemas que muchas veces se construyen
nuevos conocimientos matematicos y se desarrollan capacidades cada

vez mas complejas.

La capacidad para plantear y resolver problemas debe ser una de
las prioridades del curriculo de las matematicas. Los planes de estudio
deben garantizar que los estudiantes desarrollen herramientas vy
estrategias para resolver problemas de caracter matemético, bien sea en
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el campo mismo de las matematicas o en otros ambitos relacionaos con

ellos.

También es importante desarrollar un espiritu reflexivo acerca del
proceso que ocurre cuando se resuelve un problema o se toma una
decision. Segun Torres, (2007, p.28) sostiene “desarrollar este proceso
significa: construir nuevos conocimientos a través de la resolucion de
problemas; resolver problemas que surjan de las matematicas y otros
contextos; aplicar y adaptar diversas estrategias para resolver problemas;
controlar el proceso de solucion de los problemas matematicos y

reflexionar sobre él”.

La resolucibn de problemas en matematica involucra un
compromiso de los estudiantes en formas de pensar, habitos de
perseverancia, confianza en situaciones no conocidas proporcionandolas
beneficioso en la vida diaria, en el trabajo y en el campo cientifico e

intelectual.
2.2.7. Conocimientos.

Estos responden a una organizacion pedagdgica y de complejidad
del conocimiento de acuerdo con cada uno de los grados de la
educaciéon primaria. Estos conocimientos son el soporte tedérico del area;

asimismo son los medios que permiten desarrollar capacidades.

Estan ordenados en organizadores que representan un conjunto
de conocimientos seleccionados para ser ensefiados y aprendidos por
los estudiantes. Estos conocimientos planteados en el area sintetizan los
grandes desafios de la educacidbn matematica en nuestra realidad
peruanay en el mundo, tiene una intima relacion con los elementos de la
problematica contextual y permiten que estos sean significativos para los

estudiantes.
2.2.8. Actitudes.

Las actitudes contribuyen y consolidan la formacion integral de los
estudiantes. Al estar consideradas en el curriculo, el proceso de

ensefianza aprendizaje relacionado con estas deja de ser aleatorio y
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asistematico, y por el contrario es programado Yy planificado.

Las actitudes, al igual que los valores, constituyen las
orientaciones de comportamiento hacia el area de la matematica,
propiciando acciones hacia metas especificas en la dimension personal
y del area hacia las cuales los estudiantes sientan un fuerte compromiso

emocional.

El proceso de desarrollo y renovacion de actitudes esta
relacionado con la evoluciébn y el cambio cognitivo, afectivo y
comportamiento a lo largo de toda la vida en funcién de las vivencias
que los estudiantes experimentan. En el sistema educativo es primordial
reconocer que este desarrollo de actitudes se da como resultado de la
interaccién de todos los agentes educativos que estan en torno al
estudiante; los mas resaltantes son la familia, los comparieros, los

docentes, las autoridades institucionales.

2.3. Definicidn de términos basicos

a)

b)

El juego

Buvtendijk (1935) manifiesta que es una forma de actividad que guarda
intima relacién con el desarrollo psiquico del ser, constituyendo un medio
que facilita el crecimiento del alma del nifio y de su propia inteligencia,
mientras que por esa tranquilidad, ese silencio se anuncia a menudo en el

nifio con graves deficiencias mentales.
Juegos aritméticos

Michelet (1977) determina que los juegos aritméticos son aquellos
preparados por el profesor con el fin de afianzar ciertos conceptos

matematicos, especialmente sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.
Juegos de imitacion

Son aquellos donde se ponen de manifiesto las tendencias a reproducir los
actos para los que poseen predisposicion intuitiva, ejemplo: juego de los
soldados, de los bomberos, mufiecos, de dramatizacion y otros. (Michelet,
1977)

47



d)

Q)

h)

Creatividad

Con respecto a la creatividad manifiesta que es una aptitud, constituida
por la capacidad del individuo para captar estimulos, transformarlos y
comunicar ideas o realizaciones personales, sorprendentes y nuevas.
(Buvtendijk, 1935)

Comunicacion

Cassany (2004) la comunicacion es la capacidad de llevar un mensaje
convincente a otros; al comunicar, el creativo suele anticiparse a los que
otros piensan, sienten y no han alcanzado a formularse; no sélo piensan,
sienten y no han alcanzado a formularse; no sélo produce ideas originales

sino que las comunica efectivamente a los demas en forma espontanea.
Creatividad para resolver problemas

Tiene que ver con la creatividad relacionada con la resolucion de
problemas, desde la creatividad en el enfoque, métodos de resolucion,
planteamiento de soluciones, uso de contexto, generalizaciones vy
extensiones hasta la creatividad en la aplicacion y/o interpretacion en el
mundo real. (Michelet, 1977)

Razonamiento numérico: Son contenidos eminentemente aritmético y de
célculo mental, asi como seriaciones de numeros y conceptos basicos de

cantidad tales como doble, triple, quitar — poner y otros. (Michelet, 1977)
Capacidades

MINEDU (2017) vienen a ser los recursos personales o saberes diversos
orientados a enriquecer el desempefio competente, el término de
capacidades se refiere especificamente a los conocimientos y las

habilidades procedimentales.
Flexibilidad

Las personas creativas tienen flexibilidad en el pensamiento (Marin, 1991).
La flexibilidad se opone a la rigidez, a la inmovilidad, a la incapacidad de
modificar comportamientos, actitudes o puntos de mira, a la imposibilidad

de ofrecer otras alternativas o de variar en la ruta y en el método
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2.4.

)

emprendido. Hay flexibilidad en la rigueza de la argumentacion cuando
una persona, para defender su posicidn, no usa un solo argumento sino
muchos y variados. Los individuos creativos destacan por su capacidad
para adaptarse a casi cualquier situacién y para arreglarselas con lo que

esta a la mano a fin de alcanzar sus objetivos.

Analisis

Es la capacidad para descomponer mentalmente una realidad en sus
partes, de distinguir unos conceptos de otros. Las personas creativas
tienen una buena capacidad de analisis con la que puede profundizar la

realidad porque la contemplan desde sus interioridades y desde sus

elementos integrantes (Marin, 1991).

k) Apertura mental

Las personas creativas siempre estan abiertas a superar cualquier
solucion, a seguir profundizando sin fin, a preguntar sin descanso el por
gué o para qué. (Marin, 1991). Por otro lado, S. de la Torre (1991) define
esta caracteristica como “abreaccion”, o sea, el control que el sujeto tiene
para atrasar el cierre de aberturas, sin dejarse llevar de la tension natural

para percibir de inmediato un todo acabado.

I) El nivel de inventiva
Es la representacion mental de algo que no viene dado de forma inmediata
por los sentidos, que sobrepasa lo percibido adentrandose en el terreno de
lo irreal o “fantastico”. Es la representacion de algo inexistente, en la que
se combinan elementos de la experiencia pasada con nuevos aspectos
(De la Torre, 1991).

Hipotesis

2.4.1. Hipotesis alterna:

La aplicacion de los juegos matematicos influye favorable vy

significativamente en el logro de capacidades del area de matematica, en los

estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia -
2015.
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2.4.2. Hipotesis especificas:

1. La aplicacion de los juegos matematicos influye favorable y
significativamente en el logro de la capacidad de razonamiento y
demostracion del area de matematica, en los estudiantes del cuarto
grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

2. La aplicacion de los juegos matematicos influye favorable y
significativamente en el logro de la capacidad de comunicacion
matematica del area de matematica, en los estudiantes del cuarto
grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

3. La aplicacion de los juegos matematicos influye favorable y
significativamente en el logro de la capacidad de resolucion de
problemas del area de matemética, en los estudiantes del cuarto
grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

2.5. Variables
2.5.1. Definicién conceptual:

Variable Independiente: Juegos matematicos. Son aquellos juegos
gue permiten dinamizar procesos de pensamiento, coadyuvando al
logro de aprendizajes en el area de matematica. Son actividades
creadoras que permite en el nifio a razonar, expresar, desarrolla

habilidades, investiga, descubre y se hace autonomo. Torres, (2007).

Variable Dependiente: Logro de capacidades del area de Matematica.
Es la capacidad para usar los conocimientos matematicos con
flexibilidad y aplicarlo con propiedad en diferentes contextos; que
permite al estudiante construir un razonamiento ordenado Yy
sistematico. Desde su enfoque social y cultural, le dota de capacidades
y recursos para abordar problemas, explicar los procesos seguidos y
comunicar los resultados obtenidos. Es la capacidad de responder a los
desafios que se le presentan planteando y resolviendo con actitud
analitica los problemas de su realidad. MINEDU (2008).
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2.6.Confiabilidad
El coeficiente de confiabilidad de la Prueba de entrada que sirvié para medir
“Las capacidades del area de matematica” se hizo mediante el programa

estadistico del Alfa de Cronbach.

Tabla N° 1

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
ALFA DE CRONBACH

Resumen de procesamiento de casos

Muestra | %
Casos Valido 20 100.0
=xcluidos
o 0 0
Total 20 100.0

a. Eliminacién por lista sobre la base de todas las variables
en el procedimiento.

Estadisticas de confiabilidad

Alpha de Numero de
Cronbach ltems

.6 70 10

Teniendo en referencia a Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), los valores

hallados pueden ser comprendidos entre el siguiente cuadro:

Tabla N° 2
Criterios de confiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable
0,66 a 0,71 Muy Confiable
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad
1.0 Confiabilidad perfecta

Como se obtuvo 0,670; se deduce que el mencionado instrumento es muy
confiable y procede realizar la validez.
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2.7.Validez

Para la validez, los instrumentos fueron sometidos a un proceso de 3 juicios

de expertos, quienes revisaron y emitieron sus resultados con y sin

observaciones por cada uno de los items del instrumento de investigacion.

2.7.1. Definicion operacional:

NOMBRE DE

Resolucion  de
problemas

problemas.

Identifica sucesiones numéricas en
situaciones problematicas.

Identifica ejes de simetria en figuras planas en
diversas situaciones problematicas.

diversas

TIPO DE PROGRAMA /
LA DIMENSIONES INDICADORES
VARIABLE VARIABLE INSTRUMENTO
Expresion de conceptos e ideas. (Juego “Jugamos
con chinches”)
Jueqos Ordenamiento de procedimientos para resolver
go situacion problematica. (Juego “Jugando con figuras
organizados .
planas”). _ .
Comprobar demostracion matematica. (Juego <
2 ) “Baraja las fracciones”). ==
c o - - [<B]
% 8 Expresar, compartir y aclarar ideas. (Juego =
S ‘g Jueaos “Gusanito saltarin”). 5
& (] gos Interrelacién de conocimientos. (Juego “Pequefios o
= asociativos o >
2 = albariiles”). (&3
o » Difundir ideas con claridad. (Juego “Quien da mas”). g
3 (% Desarrollar estrategias para encontrar una solucion. <
= > (Juego “Sumamos fracciones”). o>
= Conocimientos ~ previos.  (Juego  “El  tren =
_ matematico”). o
Juegos activos Reflexion, acuerdos y conclusiones. (Juego
“Jugando con figuras planas”).
Construye nuevos conocimientos matematicos.
(Juego “Construimos jugando”).
Identifica secuencia de desplazamiento combinado
direccién (izquierda-derecha) en la resolucion de
S gjercicios.
b= Razonamiento Identifica ejes de simetria y halla simetria de
= y demostracion diferentes figuras geométricas en la resolucion de 3
% una préctica dirigida.
S Realiza operaciones de adicion de fracciones de 7]
° g resolucién de problemas. 8_
= s Elabora sucesiones numéricas de manera creciente -
% o en la resolucion de una prueba de progreso. k7
S © " Identifica solidos geométricos en nuestra realidad en 2
T g Comunicacion resolucion de una préactica dirigida o
o © matematica . P gida. _ =
E i Identifica  fracciones en diferentes figuras o
% S geométricas en la resolucién de una prueba de st
= © progreso S
> 3 Identifica fracciones y aplica en la resolucion de B
Q.
9]
: g
()
S =
) o
o)
o
-

Identifica  s6lidos  geométricos en  diversas

situaciones problematicas.

Fuente: Elaboracioén propia del investigador.
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3.1.

3.2.

CAPITULO 1l
METODOLOGIA

Tipo de estudio

La investigacion es de tipo aplicada, porque tiene como finalidad
resolver problemas de préactica social o productiva, buscando descubrir o
validar los métodos, técnicas y/o estrategias del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Orellana y Huaman, (1999, p.14).

Disefo de estudio

El disefio de la investigacion utilizado fue el pre experimental, con pre y

post test, cuyo esquema es el siguiente:

01 X 02

Donde:

GC : Grupo Control

O] . Resultados del pre test

O2 : Resultados del post test

X . Aplicacion de la variable experimental (juegos matematicos).

Este disefio pre experimental se aplicé porque se trata de una
investigacion experimental en el que se aplico la variable independiente y se

midio la variable dependiente.
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3.3.

3.4.

Poblacion y muestra:
3.3.1. La Poblacioén:

Segun Oseda, (2008:120) “La poblacion es el conjunto de individuos
gue comparten por lo menos una caracteristica, sea una ciudadania comun, la
calidad de ser miembros de una asociacién voluntaria o de una raza, la

matricula en una misma universidad, o similares”.

La poblacién de investigacion estuvo constituida por todos los
estudiantes de la Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015,
haciendo un total de 215 estudiantes de acuerdo a la nomina oficial de
matricula del 2015.

3.3.2. Muestra:

El mismo Oseda, (2008:122) menciona que “la muestra es una parte
pequefia de la poblacién o un subconjunto de esta, que sin embargo posee
las principales caracteristicas de aquella. Esta es la principal propiedad de la
muestra (poseer las principales caracteristicas de la poblacion) la que hace
posible que el investigador, que trabaja con la muestra, generalice sus

resultados a la poblacion”.

La muestra estuvo distribuida por 30 estudiantes del cuarto grado de

Educacién Primaria.
Métodos de investigacion

Como meétodo general se hizo uso del método cientifico, porque
fue de manera sistematizada en que se efectua el pensamiento reflexivo que
nos permite llevar a cabo un proceso de investigacion cientifica, cuyo

objetivo es descubrir la verdad frente a un problema.

Como método especifico se utilizé el método experimental, porque
se controla y manipula intencionalmente la variable experimental en un
ambiente preparado (saldén de clase) para observar y medir los cambios y
efectos que produce en otra variable denominada dependiente.

En este sentido, se la aplico los juegos matematicos en el logro de

capacidades del area de matematica en estudiantes del cuarto grado de la
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3.5.

3.6.

Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia — 2015 se aplicé en forma
experimental los juegos matematicos en los estudiantes del grupo
experimental para verificar su efecto en el logro de capacidades del area de
Matematica en los estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa
N° 64166-B de Iparia - 2015.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.5.1. Técnicas

Prueba pedagodgica: (pre test y post test), con los que se verifico el nivel de
logro de capacidades del area de Matematica luego de la aplicacion de los

juegos matematicos.
3.5.2. Instrumentos

Prueba escrita de entrada: el cual permiti6 saber el nivel de logro de las

capacidades en el area de matematica.
Métodos de analisis de datos
Se utilizé los siguientes estadigrafos:

- Las tablas de distribucion de frecuencias (absoluta y la porcentual) con las

gue se procesaron los items de los cuestionarios de encuesta.

- Asimismo se tuvo en cuenta los graficos estadisticos, entre ellos el
histograma de frecuencias y el diagrama circular o de areas que sirviod

para visualizar e interpretar los resultados.
- Luego también se utilizo la desviacion estandar y la respectiva varianza.

- Para contrastar la hipotesis general de la investigacion se tuvo en cuenta
la t de Student.
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4.1.

CAPITULO IV

RESULTADO Y DISCUSION
Descripcion de resultados

4.1.1. Andlisis del Pre Test

En esta parte vamos a analizar la parte referida al Pre Test en el Grupo
Experimental respecto al aprendizaje del area curricular de Matematica en
estudiantes del 4° grado “A” de la Instituciébn Educativa Institucion Educativa
N° 64166-B de Iparia en el 2015; el cual es como a continuacion se indica:

Tabla N° 03
Resultados del Pre Test -
Aprendizaje del area de Matemética

Niveles de|Frecuencia Porcentaje
logro Absoluta
A (Alto) 4 13.33
B (Medio) 19 63.33
C (bajo) 7 23.33

Total 30 99.99

Fuente: Prueba de entrada del Pre test.
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Figura N° 01

Resultados del Pre Test - Aprendizaje del area de

Matematica
10 19

7

A

- .

0 -
A [Alko) B | Medio)

Fuente: Tabla N° 03

En base de la Tabla N° 03 y la Figura N° 01; se puede deducir que en
el Grupo Experimental del pre test, especificamente en los estudiantes del 4°
grado de la Institucion Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia
en el 2015, se puede apreciar que cuatro estudiantes que representa el
13,33% ha logrado la capacidad (A) y estd en el nivel alto; asimismo 19
estudiantes que representa el 63,33% esta en proceso (B) de logro, es decir
en el nivel medio y finalmente 7 estudiantes, es decir el 23,33% esta en inicio
(C), o sea en el nivel bajo.

Ahora veamos la primera dimension:

Tabla N° 04
Resultados del Pre Test - Dimension
1. Razonamiento y demostracion
Niveles de | Frecuencia Porcentaje
logro Absoluta
A (Alto) 3 10.00
B (Medio) 21 70.00
C (bajo) 6 20.00
Total 30 100.00

Fuente: Prueba de entrada del Pre test.
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Figura N° 02

Resultados del Pre Test - Dimension 1:
Razonamiento y demostracion

21

.I | -
0 ||
A [Alta) B (Media) C [bajo)

Fuente: Tabla N° 04

En base de la Tabla N° 04 y la Figura N° 02; se puede deducir que en
el Grupo Experimental, en la dimensién 1: razonamiento y demostracion en el
pre test, especificamente en los estudiantes del 4° grado de la Institucion
Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015, se puede
apreciar que tres estudiantes que representa el 10,00% ha logrado la
capacidad (A) y esta en el nivel alto; asimismo 21 estudiantes que representa
el 70,00% estd en proceso (B) de logro, es decir en el nivel medio y
finalmente 6 estudiantes, es decir el 20,00% esta en inicio (C), o sea en el

nivel bajo. Ahora veamos la segunda dimension:

Tabla N° 05
Resultados del Pre Test - Dimension
2: Comunicacion Matematica
Niveles de | Frecuencia Porcentaje
logro Absoluta
A (Alto) 3 10.00
B (Medio) 20 66.67
C (Bajo) 7 23.33
Total 30 100.00

Fuente: Prueba de entrada del Pre test.
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Figura N° 03

Resultados del Pre Test - Dimension 2:
Comunicacion Matematica

7

| :i .
0 -
A [Alra) B (Medio) C {Bajo)

Fuente: Tabla N° 05.

En base de la Tabla N° 05 y la Fiogura N° 03; se puede deducir que en
el Grupo Experimental, en la dimension 2: Comunicaciéon matematica en el
pre test, especificamente en los estudiantes del 4° grado de la Institucion
Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015, se puede
apreciar que tres nifios que representa el 10,00% ha logrado la capacidad (A)
y esta en el nivel alto; asimismo 20 estudiantes que representa el 66,67% esta
en proceso (B) de logro, es decir en el nivel medio y finalmente 7 estudiantes,
es decir el 23,33% esta en inicio (C), o sea en el nivel bajo. Ahora veamos la

tercera y Ultima dimension en el pre test:

Tabla N° 06
Resultados del Pre Test - Dimension
3: Resolucién de problemas
Niveles de | Frecuencia Porcentaje
logro Absoluta
A (Alto) 3 10.00
B (Medio) 21 70.00
C (Bajo) 6 20.00
Total 30 100.00

Fuente: Prueba de entrada del Pre test.
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Figura N° 04

Resultadaos del Pre Test - Dimension 3: Resolucidn
de problemas

21
200
1%
10
o]
5 : -
.

A (Ao R (Moding U (Rajn)

Fuente: Tabla N° 06

En base a la Tabla N° 06 y la Figura N° 04; se puede deducir que en el
Grupo Experimental, en la dimension 3: Resolucion de problemas en el pre
test, especificamente en los estudiantes del 4° grado de la Institucién
Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015, se puede
apreciar que tres nifios que representa el 10,00% ha logrado la capacidad (A)
y esta en el nivel alto; asimismo 21 estudiantes que representa el 70,00% esta
en proceso (B) de logro, es decir en el nivel medio y finalmente 6 estudiantes,
es decir el 20,00% esta en inicio (C), o sea en el nivel bajo. Ahora veamos los
resultados del post test:

4.1.2. Analisis del Post Test

En esta parte vamos a analizar la parte referida al Post Test en el
Grupo Experimental respecto al aprendizaje del area de Matematica, posterior
a la aplicacion de la estrategia de juegos matematicos, el cual estuvo
conformado también por 30 estudiantes del 4° grado de la Institucién
Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015; el cual es

como a continuacion se indica:
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Tabla N° 07

Resultados del Post Test -
Aprendizaje del area de Matematica
Niveles de | Frecuencia Porcentaie

logro Absoluta J

A (Alto) 24 80.00

B (Medio) 6 20.00

C (bajo) 0 0.00
Total 30 100.00

Fuente: Prueba de entrada del Post test.

Figura N° 05

Resultados del Post Test - Aprendizaje del area de
Matematica

A LAla) B (Media) C (bajo)

Fuente: Tabla N° 07

En base a la Tabla N° 07 y la Figura N° 05; se puede deducir que en el
Grupo Experimental del post test, especificamente en los estudiantes del 4°
grado de la Institucion Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia
en el 2015, se puede apreciar que 24 estudiantes que representa el 80,00%
ha logrado la capacidad (A), es decir estan en el nivel alto; asimismo 6
estudiantes que representa el 20,00% esta en proceso (B) de logro, es decir
nivel medio y finalmente ningun estudiante, es decir el 00% estuvo en el nivel

inicio (C).
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Tabla N° 08
Resultados del Post Test -
Dimensioén 1: Razonamiento y
demostracion
Niveles de | Frecuencia Porcentaje
logro Absoluta
A (Alto) 22 73.33
B (Medio) 8 26.67
C (bajo) 0 0.00
Total 30 100.00

Fuente: Prueba de entrada del Post test.

Figura N° 06

Ahora veamos la primera dimension en el post test:

Resultados del Post Test - Dimensién 1:
Razonamiento y demostracion

A [Alta)

Fuente: Tabla N° 08
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C (bajo)

En base a la Tabla N° 08 y la Figura N° 06; se puede deducir que en el
Grupo Experimental del post test en la dimensién N° 01: razonamiento y
demostracion, especificamente en los estudiantes del 4° grado de la
Institucion Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015, se
puede apreciar que 22 estudiantes que representa el 73,33% ha logrado la
capacidad (A), es decir estan en el nivel alto; asimismo 8 estudiantes que
representa el 26,67% esta en proceso (B) de logro, es decir a veces y

finalmente ningun nifio y/o nifia, es decir el 00% estuvo en el nivel inicio (C).



Ahora veamos la segunda dimension:

3

20

Grupo Experimental del post test en la dimension N° 02: Comunicacién
matematica especificamente en los estudiantes del 4° grado de la Institucion
Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015, se puede
apreciar que 24 estudiantes que representa el 80,00% ha logrado la

capacidad (A), es decir estan en el nivel alto; asimismo 6 estudiantes que

Tabla N° 09
Resultados del Post Test -
Dimensién 2: Comunicacion
Matematica
Niveles de |Frecuencia Porcentaje
logro Absoluta
A (Alto) 24 80.00
B (Medio) 6 20.00
C (bajo) 0 0.00
Total 30 100.00

Fuente: Prueba de entrada del Post test.

Figura N° 07

Resultados del Post Test - Dimension 2:
Comunicacion Matematica

24
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6

B { Madio)

Fuente: Cuadro N° 09
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En base a la Tabla N° 09 y la Figura N° 07; se puede deducir que en el



representa el 20,00% esta en proceso (B) de logro, es decir en el nivel medio
y finalmente ningun nifio y/o nifia, es decir el 00% estuvo en el nivel inicio (C).

Ahora veamos la tercera y Ultima dimension:

Tabla N° 10
Resultados del Post Test -
Dimension 3: Resolucién de
problemas
Niveles de | Frecuencia :
logro Absoluta Porcentaje
A (Alto) 25 83.33
B (Medio) 5 16.67
C (bajo) 0 0.00
Total 30 100.00

Fuente: Prueba de entrada del Post test.

Figura N° 08

Resultados del Post Test - Dimensién 3:
Resolucion de problemas

200
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Fuente: Tabla N° 10

En base a la Tabla N° 10 y la Figura N° 08; se puede deducir que en el
Grupo Experimental del post test en la dimensién N° 03: de la resolucién de
problemas especificamente en los estudiantes del 4° grado de la Institucion
Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015, se puede
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4.2.

apreciar que 25 estudiantes que representa el 83,33% ha logrado la
capacidad (A), es decir estan en el nivel alto; asimismo 5 estudiantes que
representa el 16,67% esta en proceso (B) de logro, es decir en el nivel medio

y finalmente ningun nifio y/o nifia, es decir el 00% estuvo en el nivel inicio (C).

Prueba de hipotesis

4.2.1. Hipotesis general:

El proceso que permite realizar el contraste de hipotesis requiere
ciertos procedimientos. Se ha podido verificar los planteamientos de diversos
autores y cada uno de ellos con sus respectivas -caracteristicas y
peculiaridades, motivo por el cual era necesario decidir por uno de ellos para

ser aplicado en la investigacion.

Como sefiala Oseda (2015), existe 7 pasos para la prueba de hipotesis

los cuales son los siguientes:

Formular la hipotesis nula y alterna de acuerdo al problema.
Escoger el tipo de prueba:

El nivel de significancia o riesgo a.

Escoger el estadigrafo de prueba mas apropiado.

Esquema de la prueba.

Célculo del estadistico de prueba.

N o gk~ wDbd e

Toma de decisiones:

1. Planteamiento de Hipotesis:

Hipotesis Nula: Ho: Los niveles de logro obtenidos en el pre test y

post test son iguales.

Hipotesis Alterna: Hi: Los niveles de logro obtenidos en el pre test

y post test son diferentes.
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. El tipo de prueba: Es bilateral o a dos colas.

. Nivel de significancia o riesgo: El nivel utilizado en el disefio pre

experimental es de: a=0,05.

. El estadigrafo de prueba: El estadigrafo de Prueba mas apropiado

para este caso es la Prueba t de Student y como en la hipétesis

alterna (Hi) existe dos posibilidades (H,:m>m, 6 m<m,) se

aplico la prueba bilateral, o sea a dos colas.

. El esquema de la prueba: El estadigrafo de Prueba mas apropiado

para este caso es la Prueba t de Student.

A — ——
H H
=0 025 Fegiin de aceptaciin =025
-1,96 +1,96
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6. Célculo del estadistico de prueba:

Prueba de Hipotesis General

Tabla N° 11

Faired Sainples Salislivs

Ed =i
I 9an . Sl Caviz v Mezi
ral- AARCI00 e 2433 i REIFER AMHED
1 wARDION? 157100 = HL1E g
Mol Bamongeiess Connedsalions
k| U d.on L
Fai | WaROCCD™ &VARJO00CE A e SRE
Faired Samplas a5l
Falred Liftersicas
9% Zonfder e
Inli
Uit L mmar _Aeence
lizan Sid. D 3 an Yean _ower t Slo r2-talledy
| Faii 1 VARDCTD WwAS00002 212567 153921 2T -2 T6ICE -Tdz 2¢ g 1n |

Fuente: Base de datos del investigador.

7. Toma de decisiones:

Como -7,42<-1,96, entonces el estadistico calculado caen en

la zona de rechazo, por lo tanto rechazamos la Ho y aceptamos la

hipotesis alterna Hi; con lo que concluimos contundentemente que

la aplicacion de los juegos mateméticos ha influido de manera

favorable y significativa en el aprendizaje del area de Matematica en

los estudiantes en la Institucion Educativa Institucion Educativa N°

64166-B de Iparia en el 2015, el cual lo contrastamos en todo su

contenido y extension.
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4.2.2. Hipotesis especificas:

a) Hipotesis especifica N° 01:

Planteamiento de Hipdtesis:

Hipo6tesis Nula: Ho: Los niveles de logro obtenidos en el pre test y post test

son iguales.

Hipotesis Alterna: Hi: Los niveles de logro obtenidos en el pre test y post

test son diferentes.

El tipo de prueba: Es bilateral o a dos colas.

Nivel de significancia o riesgo: El nivel utilizado en el disefio pre

experimental es de: 0=0,05.

El estadigrafo de prueba: El estadigrafo de Prueba méas apropiado para este
caso es la Prueba t de Student y como en la hipétesis alterna (Hz1) existe dos

posibilidades (H,:m >m, 6 m <m,) se aplicara la prueba bilateral, o sea a

dos colas.

El esquema de la prueba: El estadigrafo de Prueba mas apropiado para este

caso es la Prueba t de Student.

=0 025 Fegiin de aceptaciin =002 5

-1,96 +1,96
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Célculo del estadistico de prueba:
Tabla N° 12
Prueba de Hipotesis Especifica N° 01
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Fuente: Base de datos del investigador.

Toma de decisiones: Como -7,22<-1,96; entonces el estadistico
calculado caen en la zona de rechazo, por lo tanto rechazamos la Ho y
aceptamos la hipotesis alterna Hi; con lo que concluimos que la
aplicacion de los juegos matematicos ha influido de manera favorable y
significativa en el razonamiento y demostracion del area de Matematica
en los estudiantes en la Institucion Educativa Institucion Educativa N°
64166-B de Iparia en el 2015, el cual lo contrastamos en todo su

contenido y extension.
b) Hipdtesis especifica N° 02:

Planteamiento de Hipotesis:

Hipotesis Nula: Ho: Los niveles de logro obtenidos en el pre test y post test

son iguales.
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Hipotesis Alterna: Hi: Los niveles de logro obtenidos en el pre test y post

test son diferentes.

El tipo de prueba: Es bilateral o a dos colas.

Nivel de significancia o riesgo: El nivel utilizado en el disefio pre

experimental es de: a=0,05.

El estadigrafo de prueba: El estadigrafo de Prueba mas apropiado para este

caso es la Prueba t de Student y como en la hip6tesis alterna (H1) existe dos

posibilidades (H,:m >m, 6 m <m,) se aplicara la prueba bilateral, o sea a

dos colas.

El esquema de la prueba: El estadigrafo de Prueba mas apropiado para este

caso es la Prueba t de Student.

—— [ —

A — —
H H
=002 5 Figiin de aceptaciin e=0 0125
-1,96 +1,96
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Célculo del estadistico de prueba:

Tabla N° 13

Prueba de Hipotesis Especifica N° 02
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Fuente: Base de datos del investigador.

Toma de decisiones: Como -6,37<-1,96; entonces el estadistico
calculado caen en la zona de rechazo, por lo tanto rechazamos la Ho y
aceptamos la hipotesis alterna Hi; con lo que concluimos que la
aplicacion de los juegos matematicos ha influido de manera favorable y
significativa en el area de Matematica en los estudiantes en la
Instituciéon Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el

2015, el cual lo contrastamos en todo su contenido y extension.
c) Hipdtesis especifica N° 03:

Planteamiento de Hipdtesis:

Hipotesis Nula: Ho: Los niveles de logro obtenidos en el pre test y post test

son iguales.

Hipo6tesis Alterna: Hi: Los niveles de logro obtenidos en el pre test y post
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test son diferentes.

El tipo de prueba: Es bilateral o a dos colas.

Nivel de significancia o riesgo: El nivel utilizado en el disefio pre

experimental es de: a=0,05.

El estadigrafo de prueba: El estadigrafo de Prueba mas apropiado para este

caso es la Prueba t de Student y como en la hipotesis alterna (H1) existe dos

posibilidades (H,:m >m, 6 m <m,) se aplicara la prueba bilateral, o sea a

dos colas.

El esquema de la prueba: El estadigrafo de Prueba mas apropiado para este

caso es la Prueba t de Student.

—'H—

o — ———
H H
=012 5 Feegiom de aceptaciin =0 02 5
-1,96 +1,96
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Célculo del estadistico de prueba:

Tabla N° 14

Prueba de Hipotesis Especifica N° 03
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Fuente: Base de datos del investigador.

Toma de decisiones: Como -5,77<-1,96; entonces el estadistico
calculado caen en la zona de rechazo, por lo tanto rechazamos la Ho y
aceptamos la hipétesis alterna Hz; con lo que concluimos que los juegos
matematicos ha influido de manera favorable y significativa en la
resolucion de problemas del area de Matematica en los estudiantes en
la Institucién Educativa Institucién Educativa N° 64166-B de Iparia en el
2015, el cual lo contrastamos en todo su contenido y extension.
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4.3.

Discusion de resultados

Una interpretacion adecuada, precisa y completa de los resultados que
se han obtenido en la investigacion, se aprecia que los juegos matematicos
han influido de manera favorable y significativa en el &rea de Matematica en
los estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa Institucién Educativa
N° 64166-B de Iparia en el 2015.

Realizando el andlisis con relacibn al Pre Test en el Grupo
Experimental respecto al aprendizaje del area de Matemética en estudiantes
del 4° grado “A” de la Institucién Educativa Institucion Educativa N° 64166-B
de Iparia en el 2015; el cual segun la Tabla N° 03 y Figura N° 01; se puede
deducir que 4 estudiantes que representa el 13,33% ha logrado la capacidad
(A) y estéa en el nivel alto; asimismo 19 estudiantes que representa el 63,33%
estd en proceso (B) de logro, es decir en el nivel medio y finalmente 7

estudiantes, es decir el 23,33% esta en inicio (C), o sea en el nivel bajo.

Respecto al Post Test en el Grupo Experimental el aprendizaje del area
de Matematica, posterior a la aplicacion de la estrategia de juegos
matematicos, el cual estuvo conformado también por 30 estudiantes del 4°
grado de la Institucion Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia
en el 2015; el cual segun la Tabla N° 07 y la Figura N° 05; se puede deducir
gue en el Grupo Experimental del post test, especificamente en los
estudiantes del 4° grado de la Institucién Educativa Institucion Educativa N°
64166-B de Iparia en el 2015, se puede apreciar que 24 estudiantes que
representa el 80,00% ha logrado la capacidad (A), es decir estan en el nivel
alto; asimismo 6 estudiantes que representa el 20,00% esta en proceso (B) de
logro, es decir nivel medio y finalmente ningun estudiante, es decir el 00%

estuvo en el nivel inicio (C).

En otras palabras; se pude visualizar claramente que se ha mejorado
significativamente el aprendizaje del &rea de Matematica con estos datos a

nivel descriptivos.
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Respecto a la prueba de hipdtesis, como -7,42<-1,96, entonces el
estadistico calculado caen en la zona de rechazo, por lo tanto rechazamos la
Ho y aceptamos la hip6tesis alterna; con lo que concluimos contundentemente
gue la aplicacion de la estrategia de juegos matematicos ha influido de
manera favorable y significativa el aprendizaje del area de Matematica en los
estudiantes en la Institucion Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de

Iparia en el 2015.

Nuestros resultados se ven refrendados con los aportes de Carrasco
(2010), en su trabajo “Juegos légicos para comprension de conceptos y
procedimientos mateméaticos”, Universidad de Salta, Argentina; en donde
concluye que el juego légico es un medio eficaz, para el desarrollo cognitivo
del nifio y desarrolle las capacidades relacionadas con las operaciones,
mentales propias de la matematica y en un medio para que conozcan
comprenda y utilice los conceptos matematicos de forma mas creativa y con

menor esfuerzo.

También se tiene los aportes de Artica (2007) en su tesis titulada:
Aprestamiento y su influencia en el rendimiento escolar en el Area de Logico
Matematico en los estudiantes del primer grado de educacion primaria del
Centro Experimental de Aplicacion de la Universidad Nacional de Educacion
La Cantuta; donde afirma que “la ensefianza del lenguaje simbdlico de las
proposiciones matematico verbal influye positivamente en el planteamiento y

solucion de problemas matematicos”.

También sostiene que “Sobre los resultados favorables obtenidos con
la ensefianza del lenguaje simbdlico de las proposiciones matematico
verbales se deduce que: la traducciéon de las frases verbales a frases
numericas; constituyen herramientas elementales en el planteamiento y
solucion de problemas matematicos; puesto que ellos son nociones
indispensables en dicha ensefanza”; con el cual estamos de acuerdo, algo

muy similar a los encontrados en nuestra investigacion.
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CONCLUSIONES

Se ha determinado con un nivel de significancia del 5% que la aplicacion de la
estrategia de juegos matematicos ha influido favorable y significativamente en el
aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del 4° grado de la

Institucion Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015.

La aplicaciéon de la estrategia de juegos matematicos ha influido favorable y
significativamente en el razonamiento y demostracion del area de Matematica en
los estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa Institucion Educativa N°
64166-B de Iparia en el 2015.

La aplicaciéon de la estrategia de juegos matematicos ha influido favorable vy
significativamente en el area de Matemética en los estudiantes del 4° grado de la

Institucion Educativa Institucion Educativa N° 64166-B de Iparia en el 2015.

La aplicacion de la estrategia de juegos matematicos ha influido favorable y
significativamente en la Resolucién de problemas del area de Matematica en los
estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa Instituciéon Educativa N°
64166-B de Iparia en el 2015.
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SUGERENCIAS

Se debe incluir en los Planes Curriculares de la Educacién Basica Regular,
preseminarios, seminarios y/o talleres que utilicen las estrategias didacticas
basadas en los juegos matematicas a fin de superar o remediar las diversas

dificultades que se dan en el area curricular de Matematica.

Se debe proponer a las instancias académicas pertinentes de la Unidad de
Gestién Educativa Local de Coronel Portillo (Coordinaciones, Comision de
Acreditacion, Sub Direcciones y Direccién) el disefio de politicas de
capacitacion y actualizacion docente basadas en los principios y técnicas de

las rutas de aprendizaje en el area de Matematica.

Replicar la presente investigacion en otras Instituciones Educativas del nivel
primario; por el mismo responsable o por otros investigadores; y asi conseguir

una mayor confiabilidad y viabilidad en sus resultados y conclusiones.
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ANEXOS



ANEXO N° 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

APLICACION DE LOS JUEGOS MATEMAT[COS EN EL LOGRO DE CAPACIDADES DEL AREA DE
MATEMATICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 64166-B DE IPARIA - 2015

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA
General: General: General: VARIABLES Tipo: Investigacion Aplicada.
¢En qué medida la aplicacion | Determinar la influencia de la | La aplicacion de los | VI: Los juegos matematicos. | Nivel: Explicativo.
de los juegos matematicos | aplicacion de los juegos | juegos matematicos | vp: Logro de capacidades | Método general:
influye en el logro de | matematicos en el logro de | influye —significativamente del drea de Matematica. | Matodo Cientifico
capacidades del Area de | capacidades del area de | en el logro  de

Matematica en los
estudiantes del cuarto grado
de la Institucion Educativa N°
64166-B de Iparia - 2015?

Especificos

1. ¢En qué medida Ila
aplicacion de los juegos
matematicos influye en
el logro de la capacidad
de razonamiento vy
demostracion del Area
de Matematica en los
estudiantes del cuarto
grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B
de lIparia - 2015?

2. ¢En qué medida la
aplicacion de los juegos

matematica en los
estudiantes del cuarto grado
de la Institucion Educativa N°
64166-B de Iparia - 2015.

Especificos

1. Determinar la influencia
de la aplicacion de los
juegos matematicos en el
logro de la capacidad de
razonamiento y
demostracion del area de
matematica, en los
estudiantes del cuarto
grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B de
Iparia - 2015.

2. Determinar la influencia
de la aplicacién de los

capacidades del area de
matematica  en los
estudiantes del cuarto
grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B de
Iparia - 2015.

Especificas:

1. La aplicacion de los
juegos matematicos
influye
significativamente en
el logro de Ila

capacidad de
razonamiento y
demostracion  del

area de matematica
en los estudiantes
del cuarto grado de
la Institucion

Método especifico
Método Experimental
Disefio. Pre experimental

Poblacion y muestra

Poblacién: Los 215 estudiantes
de la Institucion Educativa N°
64166-B de Iparia - 2015.
Muestra: No probabilistica,
conformada los mismos 30
estudiantes del 4° grado de la
Institucion Educativa N° 64166-
B de Iparia - 2015.

Técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos

-Prueba pedagogica




matematicos influye en
el logro de la capacidad
de comunicacion
matematica del Area de
Matematica en los
estudiantes del cuarto
grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B
de Iparia - 2015?

¢En qué medida la
aplicacion de los juegos
matematicos influye en
el logro de la capacidad
de  resolucion  de
problemas del Area de
Matematica en  los
estudiantes del cuarto
grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B
de Iparia - 2015?

juegos matematicos en el
logro de capacidades del
area de matematica, en
los estudiantes del cuarto
grado de la Institucion
Educativa N° 64166-B de
Iparia - 2015.

. Determinar la influencia

de la aplicacion de los
juegos matematicos en el
logro de la capacidad de
resolucion de problemas
del rea de matematica,
en los estudiantes del
cuarto grado de Ila
Institucion Educativa N°
64166-B de Iparia - 2015.

Educativa N° 64166-
B de Iparia - 2015.

2. La aplicacion de los
juegos matematicos
influye
significativamente en
el logro de Ila
capacidad del area
de matematica en
los estudiantes del
cuarto grado de la
Institucion Educativa
N° 64166-B de Iparia
- 2015.

3. La aplicacion de los
juegos matematicos
influye
significativamente en
el logro de Ila
capacidad de
resolucion de
problemas del &rea
de matematica, en
los estudiantes del
cuarto grado de la
Institucion Educativa
N° 64166-B de Iparia
- 2015.

Instrumentos

- Prueba de entrada
(Pre test y post test)
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ANEXO N° 02:

OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE N° 01

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES DE ITEMS REACTIVOS PUNTAJE | PUNTAJE
INDEPENDIENTE PARCIAL TOTAL
g % 3 © Q@S 1.1.  Expresion de| 01 1. Manifiesta con seguridad sus ideas respetando las | 02 06
= 7] o . . « . . .
£ 8 g5<c88 conceptos e ideas. reglas del juego “Quien amplia figuras | (10%) (30%)
© n —_ J ”
g s 2 Q&L Eg‘—é‘ S geométricas’?
o ot £ 0
o, & £ Scmgogs _
o% 8 3 Zs¢g ;% m% 1.2. Ordenamiento de | 01 2. Resuelve en forma ordenada los problemas | 02
5 2 & % 923 %a% S procedimientos _ para propuestos, re_spetando las reglas del juego | (10%)
=8 8 5 O25S9cg= resolver situacion “Jugando con figuras planas”?
= = (@© — o
Es S % Q585899 problematica.
< = 2 D8sgs28
=5 3 = 2828958
o E s 8 LS g 33 13. Comprobar | 01 3. Demuestra los resultados respetando las reglas del 02
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OPERACIONALIZACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION N° 01
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06
(30%)

02
(10%)

4.- Completa el nimero que falta
B
[ 10}
A

d)
b

Elabora | 01
la

de manera
en

sucesiones
numéricas

creciente

resoluciéon de una
prueba de progreso
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2.2. ldentifica solidos | 01 5.- ¢Qué solidos geométricos encuentras en las siguientes | 02
geometricos en figuras? (10%)
nuestra realidad en Q C:)
resolucion de una @ . .
practica dirigida. @” ﬁ S

% % '

il .-"/j /

A ¥

= >

2.3. Identifica | 01 6.- ¢Qué fracciones corresponden a la parte pintada en las | 02
fracciones en siguientes figuras? (10%)

diferentes figuras
geométricas en la
resolucion de una
prueba de progreso

BB

7
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3. PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
ca que el estudiante manipule los objetos matematicos, active su propia capacidad mental, ejercite su creatividad, reflexione y mejore su proceso
ensamiento al aplicar y adaptar diversas estrategias matematicas en diferentes contextos. La capacidad para plantear y resolver problemas, dado
caracter integrador de este proceso, posibilita la interaccion con las demés areas curriculares coadyuvando al desarrollo de otras capacidades.

MINEDU (2008:187).

3.1 Identifica | 01 7.- ¢Qué parte de la tela le quedara a un sastre si vende los 2/3
fracciones y aplica en de tela? 02
la  resolucion de (10%)
problemas £2.1 .3 4.3

3.2. Identifica | 01 8. ¢ Qué numero continua en la siguiente sucesion? 02
sucesiones (10%)
numericas en 14,916, oo,

diversas situaciones

problematicas. a) 21 b)20 ¢)25 d) 24 ¢) 18

3.3.- Identifica ejes | 01 9.- Halla la simetria de la siguiente figura. 02
de simetria en figuras (10%)

planas en diversas
situaciones
problematicas

A

\\\\\
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S AT
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08
(40%)
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3.4. ldentifica soélidos

geométricos en
diversas  situaciones
problematicas

01

10.- Halla la suma de los valores de un cono mas una pirdmide.

90

02
(10%)




PRUEBA ESCRITA DE ENTRADA DEL AREA DE
MATEMATICA - 4° GRADO

NOMBRES Y APELLIDOS: ... i e e s e e e e e e e
Tiempo de duracién: 45 Minutos

INSTRUCCIONES: Lee detenidamente cada gercicio y/o problema y resuelve
correctamente.

1.- Traslada la siguiente figura.

\ =

2.- Completa la simetria a la siguiente figura.

A
| \7
1
\
3.- Resuelve.
1,2 4.1
P3T3THETST
3 2 4

E):l'l'l—li:ﬂr:lg-l-gz




4.- Completa el nimero que falta

| 10 \
w @ @ Q
5.- ¢ Qué solidos geomeétricos encuentras en las siguientes figuras?

>

=
¢ Que fracciones corresponden a la parte pintada en las siguientes figuras?
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7. ¢ Qué parte de la tela le quedara a un sastre si vende los 2/3 de tela?

2.1 3 4 3
ﬂ}lgb}gf’]éd}l;ﬂ}i

8. ¢ Qué numero continua en la siguiente sucesion?

a) 21 b)20 ¢) 25 d)24¢) 18

9.- Halla la simetria de la siguiente figura.

A

I

7

7
77

10.- Halla la suma de los valores de un cono méas una piramide.

P

93



% : UNIVERSIDAD NACIONAL INTERCULTURAL DE LA AMAZONIA

s

#

FACULTAD DE EDUCACION INTERCULTURAL Y HUMANIDADES
CARRERA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA BILINGUE

PROGRAMA EXPERIMENTAL

|.- DATOSINFORMATIVOS:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA : N°64166-B
1.2. GRADO . 410.

Il.- DURACION DEL PROGRAMA EXPERIMENTAL:
a. Inicio 03 agosto del 2015.
b. Finalizacion : 04 diciembre del 2015.
lIl.- BENEFICIARIOS:
El programa experimental esté dirigido a 30 estudiantes del 4to grado de la
Institucion Educativa N° 64166-B
IV.- FUNDAMENTACION:
Piaget, (1959, p.120) afirma “Los juegos con reglas son instituciones sociales,
en el sentido de su permanencia en el curso de las trasmisiones de una
generacion a la siguiente y de sus caracteres independientes de la voluntad de
los individuos que lo aceptan. Algunos de esos juegos se trasmiten con la
participacion del adulto. Juegos estructurados, con observacién comun de las
reglas conocidas por los jugadores, con vigilancia mutua en cuanto a esa

observancia, y sobre todo con un espiritu de honrada competicion, de modo

gue unos ganan y otros pierden segun las reglas admitidas”.

Finalmente, y sobre todo, nadie pierde y todo el mundo gana a la vez, porque el
objetivo es distraerse jugando para si, estimulando por el grupo y participando

de un ambiente colectivo.
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La matematica es un sistema comunicativo-representativo en el que esta
escrito el desarrollo de las demas ciencias; gracias a ello ha habido un
desarrollo dinamico y combinado de la ciencia y tecnologia, que ha cambiado la
vida. Minedu (2010, p.6) sefala: “la educacibn matematica nos permite

entender el mundo y desenvolvernos en él”.

El Disefio Curricular Nacional plantea el desarrollo del pensamiento matematico
como parte de todo un pensamiento que busca ser integral y critico, por lo que
la formacién el ciudadano moderno, en area, se orienta hacia el desarrollo y
aplicacion de estrategias en la resolucion de problemas en un mundo cultural,

social, cientifico e intelectual.

Minedu (2010, p.6) afirma “a travées de la educacion matemética se
redescubren y construyen conocimientos cientificos y tecnolégicos”, es por ello
que los futuros ciudadanos tendran seguridad al resolver situaciones
problematicas, mostrando actitudes como la honestidad transparencia al
comunicar procesos de solucién y resultados, perseverancia para lograrlos;
rigurosidad para representar relaciones y plantear argumentos, iniciativa,
capacidad de trabajo en equipo, curiosidad por los nuevos avances, capacidad

para afrontar diferentes problemas y dificultades.

El conocimiento matemético hasta la actualidad es consecuencia de
experiencias numerosas y variadas en relaciéon con la evoluciéon cultural,
histérica y cientifica, de modo que se puede apreciar, asimismo el rol en el
desarrollo de nuestra sociedad actual y explorar que relaciones existen entre la

matematica y las disciplinas cientificas.

V.- OBJETIVOS

Obijetivo general:

Determinar la influencia de la aplicacion de los juegos matemaéticos en el logro
de capacidades del area de matematica, en estudiantes del cuarto grado de la
Institucién Educativa N° 64166-B de Iparia - 2015.

Objetivos especificos

1. Determinar la influencia de la aplicacion de los juegos matematicos en el
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logro de la capacidad de razonamiento y demostracion del area de
matematica, en estudiantes del cuarto grado de la Institucién Educativa N°
64166-B de Iparia - 2015.

2. Determinar la influencia de la aplicacion de los juegos matematicos en el
logro de la capacidad de comunicacion matematica del area de matematica,
en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de
Iparia - 2015.

3. Determinar la influencia de la aplicacion de los juegos matematicos en el
logro de la capacidad de resolucion de problemas del area de matematica,
en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 64166-B de
Iparia - 2015.

VI.- METODOLOGIA:

Para el logro de los objetivos planteados nos apoyaremos en la
metodologia proactiva y considerando también las metodologias existentes en
el mundo de la pedagogia actual y asi conseguir resultados positivos, en el

aprendizaje de los estudiantes.

VIl.- RECURSOS:
7.1. LEGALES:
- La Constitucion Politica del Peru.
- Ley Universitaria N° 30220
- Reglamento interno de la I.E. N° 64166-B
7.2 HUMANOS:
- Personal Directivo de la |.LE. N° 64166-B
- Profesora del 4° grado de la |.E. N° 64166-B.
- Estudiantes del 4° de la N° 64166
- Padres de familia de la I.E. N° 64166-B
- Investigador.
- Asesor.
7.3. MATERIALES Y UTILES DE ESCRITORIO:

- Utiles de escritorio (Papeles, plumones, y otros)
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7.4. ECONOMICOS:
- Auto-financiado por el investigador.

VIII.- ACTIVIDADES LUDICAS:
\o ACTIVIDADES Propésito
01 | Jugamos con chinches Identificacion de las figuras planas
02 | Gusanito saltarin Aprendiendo las sucesiones numéricas
03 | Pequefios albafiiles Identificando los sélidos geométricos
04 | Tren matematico Descubriendo las sucesiones numéricas
IX.- EVALUACION:

La evaluacion serd de acuerdo al avance del presente cumplimiento
del desarrollo de las actividades, y estara supervisado por el asesor, del

presente trabajo de investigacion.

INVESTIGADOR
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EL SURI SALTARIN

INSTRUCCIONES PARA EL JUEGO DEL SURI SALTARIN

« CONSTRUCCION DEL DADO Con la plantilla pegada sobre cartulina, se recortara

la figura, se marcaran las charnelas y se pegaran hasta construir el dado.

* LOS AGUAJES serviran para marcar el lugar del gusano en que esta cada grupo
tras responder las preguntas. Hay que colorear las manzanas (un color distintivo
para cada grupo), y colocar cinta adhesiva para pegarla sobre el cuerpo del gusano
Suri en la PDI y en funcion de los puntos obtenidos con el dado.

* ORIENTACIONES:
1.- Formaremos cuatro o cinco grupos de 5 o 6 estudiantes.

2.- Cada grupo, por turnos que se sortearan al inicio del juego, sacara una pregunta
de una caja dispuesta para tal fin. Estas preguntas estaran escritas en un papel
arrugado. Una vez extraida la pregunta, se la leera al equipo rival para que la

conteste.

3. El profesor/a valorara si la respuesta se ajusta a lo aprendido en la sesion o
sesiones anteriores en las que vieron el concepto de discapacidad, los tipos, y
videos que comentaron. En cada grupo todos pueden contestar, pero seria
conveniente nombrar a un componente como portavoz para evitar algaradas. El
desorden se castigara con una tirada del dado y el retroceso de tantos puntos como
obtengan en la tirada. Es decir, se debera respetar el turno de palabra en todo
momento. Con cada respuesta correcta tiraran el super dado y sobre la pizarra
digital moveran tantos circulos del cuerpo del gusano como puntos obtengan del
dado. En caso de fallar, también tiraran el dado, y retrocederan tantos puntos como
saquen en el dado. Ganara el juego el equipo que primero llegue a la cabeza del

gusano Suri.




JUGANDQO CON CHINCHES

« ELABORACION DEL TABLERO, el tablero puede adaptarse segln la condicion
economica del estudiante, puede ser de madera (tripley) o madera.

* LOS CHINCHES, serviran para marcar el contorno de la construccion de las figuras
geomeétricas planas.

* ORIENTACIONES:
1.- El trabajo debera ser de forma individual.
2.- Ubicaran los chinches segun las vértices pintadas en el tablero.

3.- El docente pedird a los estudiantes diagramar una figura geométrica plana
haciendo uso de los chinches.

4.- El docente pedira a los estudiantes representar figuras de diversos tamafios.

5.- Podran utilizar los nifios diversos colores de chinches, adicionalmente podran

utilizar alguna especie de hilo para fijar el contorno de la figura.
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PEQUENOS ALBANILES

Caminos largos, caminos cortos. Pensar la cuestion desde la perspectiva de la
longitud de las construcciones nos permite trabajar de manera significativa, por un
lado, algunas situaciones vinculadas a la medicién y las distancias y, por otro, obliga
a centrar la mirada en los materiales con que se cuenta para construir el modo de
tomar las decisiones mas acertadas para aprovechar al maximo las caracteristicas
de los mismos. Si el desafio, por ejemplo, es hacer el camino mas largo posible con
una cantidad determinada de objetos (bloques, cajas y tubos), seguramente tendran
que tener en cuenta el modo de disponerlos para que cubran la mayor distancia
posible. Sera necesario atender a la longitud de los lados para orientar cada
elemento en ese sentido en la construccion. Se podra proponer busquedas de
modalidades de medicion adecuadas para la edad de los nifios y que hagan posible
la comparacion de, por ejemplo, un piolin de un metro que permita demarcar la
medida para luego trasladarla, con otro camino construido de manera diferente; o
recorrer los caminos dando pasos y registrar la cantidad de pasos para cada uno o
bien basarse en el numero de baldosas, etc. La representacion grafica y
tridimensional de los recorridos también es una manera de aproximarse al tema: v
Observar mapas, ver y comprender cdmo se representan rutas y caminos. v Marcar
algunos recorridos para llegar a la escuela desde algunas casas cercanas. v
Organizar recorridos de un lugar a otro de la escuela y graficarlos. v Armar
magquetas que impliguen una mirada arquitectonica, debido a la tercera dimension.
Desde la cuadra del Jardin, la maqueta puede ir creciendo, hasta “mi barrio”, “mi
ciudad” o “mi pueblo”. O bien, buscar recortes como la zona de la feria, o el

embarcadero; el sector donde los artesanos cortan las cafas para trabajar.
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LA ANACONDA MATEMATICA

“ARMENOS TRENES CON CINCO ASIENTOS DE COLORES” Descripcién. El
juego se realiza en parejas. Cada pareja recibira tapas de colores que simularan ser
los asientos. En la mesa armaran los trenes, siempre con cinco asientos, utilizando
los colores que deseen. La pareja que arme mas trenes de cinco asientos, gana el

juego.

Reglas del juego < Todos las anacondas deben tener 5 asientos. < El orden de los
asientos no debe de repetirse en ningun tren. <= Evitar mirar las anacondas de las
demas parejas. <= Si el orden de los asientos se repite en dos 0 mas anacondas,
solo se contabilizara uno, las demas anacondas quedan fuera del juego. Luego de
describir el juego y sefialar las reglas, reitera a los estudiantes que el objetivo es
formar todas las posibilidades de trenes con cinco asientos. A fin de asegurar la
comprension del juego, formula estas preguntas: ¢Con qué materiales jugaran?
¢Cuantos participaran en el juego? ¢Cuantos asientos deberan tener cada
anaconda? ¢Las formas de armar los asientos en la anaconda seran iguales?, ¢,por
qué? ¢Quién ganard?, etc. n Propicia la busqueda de estrategias a través de estas
interrogantes: ¢ Qué haras para formar tu primera anaconda? La segunda anaconda
que armes, ¢sera igual que el primero? ¢En qué se parecera al primero? ¢ Tendran
los dos la misma cantidad de asientos? ¢;Como estaran formados los asientos?,
¢iguales o diferentes? Si colocan dos tapas azules, ¢ cuantas faltaran para completar
la anaconda con cinco asientos? ¢De qué otra manera puedes armar otra anaconda

con cinco asiento? Recuerda que debe ser distinta a la que utilizaste anteriormente.

Oriéntalos para que se organicen en parejas y que a la cuenta de tres empiece el
juego. Monitorea el desarrollo del juego. Observa cédmo abordan la situacién y si
cumplen las reglas. Puedes preguntar lo siguiente: ¢Cuantas tapas colocaste
primero? ¢De qué color son? ¢Cuantas tapas colocaste después? ¢Por qué
colocaste esa cantidad y ese color? ¢ El siguiente tren es igual al primero? ¢ Cuantas
tapas tienen las anacondas que formaste? ¢Podrds formar mas anacondas?
¢, COmo? Pon énfasis en los procesos para formar el nimero cinco. Cuando el juego
haya finalizado, solicita a los estudiantes que observen las anacondas de sus demas
companeros. Luego, haz las siguientes preguntas: ¢Algunas anacondas se parecen

a los que ustedes hicieron en parejas? ¢ Qué anacondas se parece a las anacondas
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gue hicieron ustedes? ¢Cbémo estan formados? ¢ Tendran la misma cantidad? ¢ Los

asientos seran iguales o diferentes?
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EVIDENCIASFOTOGRAFICAS

Estudiantes desarrollando practicas calificadas

Investigador orientando a los estudiantes
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Estudiantes desarrollando practicas calificadas
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Investigador después de la aplicacion del instrumento del Pos Test

105




