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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar si la aplicacién del programa
Ludomatematico mejora el aprendizaje de la aritmética, enfoque cuantitativo, investigacion de
tipo aplicada, nivel explicativa, de disefio cuasiexperimental, de corte longitudinal porque se
midieron en un enfoque de carécter dinamico del proceso y se realizaron comparaciones,
analizado aquellos aspectos que son especificos, con una poblacion de 120 estudiantes, una
muestra de 40 estudiantes, que conformaron dos grupos: control corresponde a la seccion E con
20 estudiantes y experimental corresponde a la seccién F con 20 estudiantes, la técnica fue la
observacion y el instrumentos una lista de cotejo cuya confiabilidad fue calculada con el
coeficiente Alfa de Cronbach que arrojé ,920; los resultados obtenidos con la prueba no
paramétrica de U de Mann Whitney arrojaron una significancia de (sig- ,003) por lo que se
rechazo la hipétesis nula y se concluyo que la aplicacion del programa Ludomatematico mejord
el aprendizaje aritmético en los alumnos del tercer grado de Educacion Primaria de la L.LE. Fe 'y
Alegria N° 8, Comas, 2018.

Palabra clave: Aprendizaje aritmético, ludomatematico, capacidad matematica,

comunicacion matematica, razonamiento y demostracion matematica.
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Abstract

The objective of the present investigation was to determine if the application of the
Ludomatematico program improves the learning of the arithmetic, quantitative approach,
applied type research, explanatory level, quasi-experimental design, longitudinal cutting
because they were measured in a dynamic approach of the process and comparisons were made,
analyzing those aspects that are specific, with a population of 120 students, a sample of 40
students, which formed two groups: control corresponds to section E with 20 students and
experimental corresponds to section F with 20 students, the technique was the observation and
the instruments a list of comparison whose reliability was calculated with the Cronbach's Alpha
coefficient that yielded, 920; the results obtained with the nonparametric test of Mann Whitney
U showed a significance of (sig-, 003) so the null hypothesis was rejected and it was concluded
that the application of the Ludomatematico program improved the arithmetic learning in the

third grade students of Primary Education of El Fe y Alegria N ° 8, Comas, 2018.

Keywords: Arithmetic, ludomathematical learning, mathematical ability, mathematical

communication, reasoning and mathematical demonstration.
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I. Introduccién

El programa Ludomatematico es un conjunto de materiales, procedimientos y técnicas cuyos
contenidos son de adicion, sustraccion, multiplicacion. El aprendizaje de aritmética es la
capacidad de aprender los procesos cognitivos que permiten encontrar resultados de modo
algoritmico o heuristico a problemas aritméticos. Sin embargo, pese a la disposicion del
programa ludomatematico, existen dificultades en el aprendizaje de la aritmética en los

estudiantes del tercer grado del distrito de Comas.

La presente investigacion brindé informacion desde un anélisis teérico, metodolégico y
experimental, también se hizo un analisis de los resultados que se aplico en la institucién
educativa Fe y Alegria N°8 del distrito de Comas, de modo que se evidencié por medio del

instrumento lista de cotejo.

Se realizd un recojo de informacion mediante una evaluacion inicial que se evidencio la
situacion real en rendimiento y se realizé una seleccidn dentro de la poblacion la muestra que
corresponde a dos grupos, el grupo control y grupo experimental, el cual el grupo experimental
fue quien obtuvo un bajo rendimiento en aritmética y es a quien se aplicO el programa
ludomatematico, luego por consiguiente la evaluacion post test se aplicé a los dos grupos, tanto
grupo control como el experimental, determind que la aplicacion programa ludomatematico
influye en el aprendizaje de la aritmética en estudiantes del tercer grado de primaria ,Comas,
2018 y determinar en qué medida el programa ludomatematico influye en la resolucion de
problemas de cantidad en los estudiantes del tercer grado de educacién primariade la |.E. Fe 'y
Alegria N° 8.
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1.1.Antecedentes

Loya (2012), Los juegos matematicos y su incidencia en el aprendizaje de los nifios y nifias de
tercer afo de educacion general béasica de la escuela fiscal mixta Nicolas Aguilera de la
parroquia Conocoto, tesis para la obtencion del grado en licenciado en Ciencias de la
Educacion basica, Universidad Técnica de Ambato, Ecuador, cuyo objetivo fue favorecer el
aprendizaje por medio del juego que es una parte importante en la vida de los nifios, todos los
juegos exigen a los participantes, conocer las reglas, construir estrategias para ganar
sistematicamente. Los juegos tienen la ventaja de ser utilizados en cualquier momento del
proceso de ensefianza aprendizaje, el método de investigacion fue cuasiexperimental, con un
enfoque cualitativo, la poblacién comprendia de 158 estudiantes, la muestra de 58 estudiantes,
1 docente, 1 directora, aplicd una encuesta que al finalizar se realizd una evaluacién para que
los nifios participen en diferentes juegos sobre un mismo tema perfeccionan sus estrategias,
habilidades y adquieran destrezas. Concluyo que la docente es rutinaria en el trabajo del aula,
por cuanto se limitan en el conocimiento, su trayectoria no satisface el aprendizaje con juegos
que pueda demostrar la utilidad de la matematica en la vida diaria, considerandose la

importancia, su utilidad y su beneficio.

Gobmez (2015), Actividades ludicas como estrategia para el aprendizaje de operaciones
basicas aritméticas, tesis para la obtencion del grado en licenciado en la ensefianza de la
matematica y fisica, Universidad Rafael Landivar, Guatemala, cuyo objetivo fue buscar
alternativas para que se pueda aprender de una manera participativa, activa e incluso entretenida,
el método de investigacion fue experimental cuantitativa, la poblacion comprendida de 150 y la
muestra de 36 estudiantes, aplico lista de cotejo y una rabrica que al finalizar se llevé una
evaluacion para que los estudiantes por medio de las actividades ludicas logren comprender los
contenidos. Concluyo al obtener las actividades ludicas apropiadas, mediante el trabajo de
campo se fortalecen conocimientos, procedimientos y calculos sobre operaciones basicas
aritméticas, estas actividades son una estrategia adecuada para mejorar el proceso de aprendizaje

de la matematica
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Ledn (2010), Actividades ludicas para facilitar el uso de las operaciones basicas de las
matematicas en alumnos de 4° grado, tesis para la obtencién de grado de licenciado en
educacion, Universidad Pedagogica Nacional Unidad 096 D.F. Norte, México, cuyo objetivo
fue emplear una serie de actividades, se pueden dar cambios en los conocimientos de los
alumnos de manera positiva, es importante que el profesor se preocupe por modificar estrategias,
el método de investigacion experimental con un enfoque cualitativo, la poblacién fue 29
estudiantes de 4to grado de primaria ,aplico un programa de entrevista de padres, docentes y
anecdotario de la tesis titulada de tipo de investigacion cuantitativa, concluyé que la actividad

ludica facilita el uso de las operaciones bésicas de las matematicas en alumnos de 4°grado.

Bustamante (2015), Estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas en el
grado quinto de la institucién educativa la piedad, tesis para la obtencion de grado en magister
en educacion ,Universidad en los libertadores vicerrectoria de educacion, Medellin, cuyo
objetivo fue disefiar y estructurar una propuesta ludica que brinde a los docentes de grado quinto
estrategias metodologicas que les permita dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, el método de investigacion fue descriptiva, la poblacion fue el aula de 45
estudiantes y la muestra fue de 30 estudiantes, aplicd una encuesta a los estudiantes, docentes
y analisis del informe de rendimiento académico, concluyo la investigacion y la implementacion
de la propuesta nos permitio evidenciar el efecto positivo que tiene el uso de actividades lidicas
en el proceso de ensefianza, aprendizaje de las matematicas, tanto en docentes como en

estudiantes.

Tariguano y Solorzano (2010), Actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de la
matematica, tesis para la obtencion de grado de licenciada en ciencias de la educacion,
Universidad Estatal de Milagro Unidad Académica de Educacion, Ecuador, cuyo objetivo fue
elaborar un manual de actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica, el
método de la investigacion exploratoria, con un enfoque descriptivo, la poblacién fue 602
estudiantes, la muestra de 42 estudiantes del tercer afio de educacion basica, aplico el proceso
de recoleccion de datos observacion, encuesta y entrevista, concluyeron que la gran mayoria de
los docentes de educacion basica no aplica durante las clases de matematica el uso de las

actividades ladicas como aspecto de motivacion para el aprendizaje de la matematica.
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Chavez, Fernandez y Romero (2017),Programa de matematica RUSTICS y la capacidad
de solucién de problemas en estudiantes del 2do grado de la I.E. Maria Ugarte, Universidad
Nacional de Trujillo, Per(, tesis para obtener el grado de licencia en educacién, cuyo objetivo
es aplicar el programa de mateméatica RUATICS para mejorar significativamente la capacidad
de solucion de problemas en matematica de los estudiantes de segundo grado, el método de
investigacion fue experimental con un enfoque cuantitativo, la poblacion 266 estudiantes,
muestra de 48 estudiantes, aplicdé una guia de examen, concluyeron que analizaron lo
significativo que ofrece el programa mateméatico RUATICS, 2 do grado de la institucion

educativa Maria Negron Ugarte, 2016

Palomino (2015), Estrategia lGdica para lograr aprendizajes significativos en el area
de Matematica en estudiantes de cuarto grado de primaria, tesis para obtener el grado maestria
en educacion primaria, Universidad San Ignacio de Loyola Escuela de Postgrado, Perd, cuyo
objetivo proponer la estrategia lGdica como alternativa de metodologia activa para construir
aprendizajes significativos en el area de Matematica, el método de investigacion fue
experimental con un enfoque cualitativo, la poblacion 28 estudiantes, tres docentes, aplicd una
guia de observacion y la entrevista, concluyd que la aplicacion de estrategias ludicas permitira
construir aprendizajes significativos en el area de Matematica en los estudiantes de cuarto grado

de primaria de la institucion educativa 7701 Nuestra Sefiora del Carmen.

Burgos y Vasquez (2013), Programa de estrategias lidicas para la resolucién de
operaciones basicas en el area de matematica en los estudiantes del 3° grado de educacién
primaria de la institucién educativa N° 11001 Leoncio Prado Campoddnico - Chiclayo - 2013,
tesis para la obtencion de licenciada en ciencias de la educacion, Perd, cuyo objetivo fue disefar,
elaborar y aplicar un programa de estrategias ludicas en el area de matematica, el método de
investigacion experimental fue con un enfoque cuasi experimental, la poblacion fue 68
estudiantes, aplicé un test de Aptitud matematica y una lista de cotejo, concluyeron que las

estrategias ludicas constituyen una herramienta fundamental para desarrollar habilidades en la
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resolucion de operaciones bésicas en los estudiantes, parten de un problema contextual que

sirve como base para realizar el proceso investigativo.

Llactahuaman (2013), Influencia didactica del juego en la ensefianza - aprendizaje, area
de mateméatica en los alumnos del 3° de educacion primaria, de la I. E. N° 1203 Manylsa Ate
2013, tesis para la obtencion el grado de licenciado en educacién primaria, Universidad Enrique
Guzman y Valle, Peru, cuyo objetivo fue demostrar la influencia de la didactica del juego en la
ensefianza de aprendizaje, el método de investigacion fue cuasi experimental, la poblacién fue
1 000 estudiantes , muestra 25 estudiantes, aplicé un instrumento guia de aplicacién de juegos
y la observacion, concluyé que en el transcurso de la experiencia en la 1.LE. Manylsa, de la
ensefianza de las matematicas es monotona, los docentes no utilizan recursos para esta area y

solo es mecanica, escribir y escribir en la pizarra.

Huaraca (2015), Estrategias de ensefianza de los profesores y los estilos de aprendizaje
de los alumnos del segundo y tercer ciclo de la escuela académico profesional de Genética y
Biotecnologia, tesis para la obtencion del grado de Magister de educacién, Peru, cuyo objetivo
fue analizar, determinar y explicar el nivel de relacion de las estrategias de ensefianza de los
profesores con los estilos de aprendizaje de los alumnos del segundo y tercer ciclo de la escuela
académico 17 Profesional de genética y biotecnologia, el método de investigacion fue
descriptiva correlacional , la poblacion fue 28 estudiantes y 20 profesores, aplicé dos
cuestionarios, concluyo las estrategias de ensefianza segun el docente y el alumno nos muestra

que presenta las estrategias de ensefianza adecuada.
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1.2. Teorias relacionadas al tema

Vicente (2002) manifestd “El juego es asumir un espacio del conocimiento que corresponde a
la interpretacion y explicacion del fendmeno ludico. La teoria y la practica del juego parte del
comportamiento humano desde una perspectiva motriz” (p.44).

El juego permite construir conocimientos para lograr obtener aprendizajes significativos
para toda la vida y lograr que los nifios sean autdnomaos, sociables, generalmente se diviertan y

ejerciten alguna capacidad o destreza.

Ortiz (2001) manifesto “Las matematicas son un lenguaje que debe aprenderse mediante
lo practico y se aprendio sus técnicas, las matematicas fueron inductivas y deductivas, pero la

imaginacion logro siendo indispensable para su desarrollo” (p.12)

Las matematicas se aprenden como jugando, respetando las reglas, técnicas,
construyendo su conocimiento significativo para toda la vida y mejorar el desempefio de las

operaciones basicas de matematica, en los alumnos cursantes de tercer grado mediante estrategias

did4cticas.

La dificultad para aprender aritmética explicaron, parte de al menos tres razones: el
método de ensefianza, los prejuicios y la falta de practica, nos han ensefiado mal
matematicas desde chiquitos, antes de estudiar matematicas ya creen que son dificiles y

Ilegan a la escuela con miedo.

Los estudios tedricos en cuanto la realidad de la mayor parte de las escuelas el juego fue
el factor fundamental en la educacién infantil preescolar y desaparece bruscamente
cuando se empieza a tratar en la educacion Primaria. Se trunco con ello el lazo de union
entre dos etapas de la educacion del nifio, la de ser una etapa de juego y trabajo coexisten
en un proceso de transformacion humana, en la que el juego se transformd para ir dando
lugar la espontaneidad, imaginacion y libre iniciativa, que se lograron desarrollar en las

etapas posteriores de la vida.
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Lépez (2008) manifesto:

La importancia del juego en el aprendizaje de las Matematicas, articulo de investigacion,
Organizacidn de las Naciones Unidas, Ginebra cuyo objetivo fue describir la ensefianza
de las matemaéticas se vio favorecida por la implementacion de objetos manipulables y
actividades de caracter didactico, ya que éstos permitieron al estudiante construir su

propio aprendizaje de manera significativa. (p. 38)

El juego es importante para la ensefianza de aprendizaje, construye el conocimiento por
medio de objetos manipulables creados por los estudiantes, las actividades establecidas es de

caracter manipulable y didactico.

Rojas (2007) menciond:

El area de aritmética fue importante para el dominio de la matematica, por ende del logro
de un pensamiento analitico y con un alto grado de capacidad creativa, dicho curso

conjugo un elevadisimo razonamiento asi como el desarrollo las habilidades y destrezas.
(p. 5)

El &rea de aritmética es la capacidad creativa de razonamiento en operaciones basicas ,

habilidades construidas por los estudiantes desarrollando un pensamiento analitico.

D'Amore y Fandinho (2017) mencionaron:

La matematica genera cierta antipatia entre adultos y jovenes, produciendo resultados
negativos y constituyéndose en una de las disciplinas de menor interés de manera que el
proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica existe algo que no esta funcionando

bien, es decir existe demasiadas dificultades en el aprendizaje de la matematica. (p. 40)

Allueva, Alejandy y Gonzélez (2015) argumentaron: “Los nimeros representan unidades de

cosas, pero en la vida cotidiana no es posible utilizar solamente los numeros, para efectuar con
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ellos diversas operaciones que sirven para realizar calculos bésicos tales como suma, resta,

multiplicacion y division” (p.13).

Los materiales ludicos establece diversos calculos basicos por medio de recursos

facilitan la ensefianza y el aprendizaje, dentro de un contexto educativo, estimulando la funcién de
los sentidos para acceder de manera facil a la adquisicion de conceptos habilidades, actitudes o

destrezas.

Sabadell (2016) dijo: “La matematica es importante, ya que es el unico medio que
tenemos para entender el mundo que nos rodea ya que el lenguaje con el que se expresa la
naturaleza es el de las matematicas”.

En el mundo que nos rodea siempre utilizamos las matematicas, en cada momento
debemos practicar mediante juegos ludicos que sean interesante y que por ellos mismos

construyan sus conocimientos.

Vizcaino (2011) indicé:

Esta perspectiva de construccion del conocimiento mediante materiales didacticos
estimuld la participacion de los alumnos, los puso en un rol activo, desde el cual
construyeron su conocimiento en permanente interactividad con el medio. El énfasis se
traslado desde la ensefianza hacia el aprendizaje, desde el tema dado hacia el tema
investigado y aplicado a nuevas situaciones. Todo esto se dio a través de una accion no

necesariamente concreta sino fundamentalmente cognitiva. (p. 54)

Los estudiantes construyeron sus materiales didacticos que interactuaron con el medio
que los rodea, logrando un proceso cognitivo en los estudiantes y aplicando nuevas

situaciones.
Gerardo y Yovera (2015) precisaron: “Las matematicas mediante actividades se

construyeron conceptos y procedimientos logrando desarrollar sus capacidades y competencias

en su vida diaria lograron obtener aprendizajes significativos” (p. 45).
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Las matematicas por medio de las actividades y reglas en el juego se desarrolla establecer
capacidades y que los estudiantes sean competentes en su vida diaria obteniendo un proceso

cognitivo.

Aprendizaje de la aritmética.

Proceso que se relaciond la nueva informacién con algin aspecto ya existente en la estructura
cognitiva de un individuo y que fue relevante para el material que se intentd aprender, El

aprendizaje tuvo significado para el estudiante.

El juego es un instrumento operativo ideal para que el maestro realice aprendizajes
significativos en sus alumnos. Los problemas de los estudiantes surgen cuando no se realizaba

los juegos y el aprendizaje es repetitivo y memoristico.

Ausubel (1983) menciond: “El juego fue una actividad necesaria del ser humano, siendo
una herramienta util para adquirir y compartir habilidades intelectuales motoras o afectivas, que

se convirtié en aprendizaje significativo en el aula”. (p.34)

Vygotsky (1850) preciso:

El aprendizaje significativo es la via por la cual las personas asimilan
la coincidente es la de Vygotsky que a su vez, describe un proceso muy similar a la

acomodacion de Piaget al hablar de juego, tocamos el concepto de la ludica. (p.145)

Froebel (1842) manifesto:

La pedagogia considerd como actividad creadora por medio de estimulos, fortalecio los
métodos ladicos en la educacidn, hizo del juego un arte admirable, la autoexpresion, la
socializacion de juegos con materiales didacticos estructurados y no estructurados,
logrando que los nifios desarrollen su curiosidad, autoestima, creando, indagando,
observando y realizando descubrimientos con sus experiencias vividas para poder lograr

un aprendizaje significativo para toda la vida.
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Montessori (1870) menciond:

El juego se prepard con materiales que le ensefio como es el mundo exterior que al
concebir esencialmente la educacion estimularon los ejercicios de la vida practica en
nifios, la educadora oriento a traves de persuasion ,toda ayuda en el nifio solo sirve para
detener su desarrollo la energia fisica y mental de los educandos , el maestro solo fue
una guia , los estudiantes asociaron que el material didactico generaron aprendizajes

significativos.(p.25)
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1.3.Justificacién

El Programa ludomatematico en el aprendizaje de la aritmética en estudiantes del tercer grado
de primaria ,llevado a cabo en Comas, se dedujo que presenta un bajo rendimiento académico
en el area de aritmética, se evidencid en capacidades bajas para sumar, restar, dividir y
multiplicar, para solucionar mediante un programa que ayudara a que los estudiantes logren
aprender y que permita desarrollar su capacidad de pensar, razonar, relacionar y resolver

problemas de la vida cotidiana.

Este programa ludomatematico fue muy importante para todos los docentes, logré que
los estudiantes tomen el interés por si solos en aprender el area de aritmética, que construyan
sus propios conocimientos permitiendo mejorar la calidad de ensefianza del aprendizaje

aritmético.

Se calcula que alrededor del 9 % de la poblacion de estudiantes tienen bajo rendimiento
en el rea de aritmética por lo tanto fue de gran utilidad ejecutar el programa ludomatematico
estando adaptadas a sus propias necesidades de los estudiantes, es pertinente que los docentes

estén debidamente preparados para atender a la diversidad.
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1.4. Realidad problematica

Los estudiantes tuvieron dificultad para aprender el area de aritmética por motivos de falta de
motivacién y una inadecuada ensefianza. Es importante aprender el area de matematica porque

esta presente en nuestra vida diaria y en diversas situaciones.

El &rea de matematica se impartio en todos los estudiantes desde su proceso evolutivo,
es de gran importancia que logré su desarrollo de su aprendizaje que le permitid, pensar, razonar,

relacionar y resolver problemas de su vida cotidiana.

El Ministerio de Educacion (2015), publicé “Es importante el ludomatematico, para
aplicar estrategias metodoldgicas basadas en el juego, para la ensefianza de contenidos de
aritmética con nifios y proponer a partir de su experiencia en el aula una estrategia ludica para

la ensefianza aprendizaje probabilidades” (p. 2).

La oficina de medicion de calidad de aprendizajes (2017) sefialo:

En la prueba PISA, de acuerdo a los resultados obtenidos, en el rubro matematica que
mide la capacidad del alumno para para formular, emplear e interpretar las matematicas
en distintos contextos, mediante el razonamiento matematico, el Pert ocup6 el puesto 63

de 69 naciones. Per( ha superado estando en el sexto lugar en el area de matematica.

Ministerio de Educacion del Perd — MINEDU (2011) sefial6: 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, desde hace muchos afios
el area de matematicas se ensefio de manera tedrica y no practica es por ello que los
estudiantes no tenian un razonamiento propio, sin embargo aun sigue siendo uno de los
problemas fundamentales en la ensefianza del area de matematica ya que los docentes

no propician actividades ludicas para despertar el interés de los estudiantes.
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Segun el tercer estudio regional comparativo y explicativo (TERCE) 2013, informé que
los resultados de las pruebas en el area de matematicas, participaron 14 paises de América Latina
y el Caribe, se evalud en tercer grado de primaria resolver situaciones problematicas en el campo
multiplicativo y en sexto grado resolver situaciones problematicas en el campo multiplicativo
que involucran una incognita en uno de los factores o que requieren aplicar equivalencia entre
medidas usuales de longitud, las pruebas a nivel internacional el Per( obtuvo resultados dentro
de 14 paises un porcentaje de 8,61 %, mientras el pais que obtuvo mas alto porcentaje fue costa
rica con 22,30, otros paises que superaron a Per( en este nivel fueron chile con 19,37 y México

con 19,71,esto evidencia que nuestro pais tiene dificultades para el aprendizaje de aritmética.
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1.5.Planteamiento del problema

1.5.1 Formulacién del problema

Problema general.
¢En qué medida la aplicacion del programa ludomatematico mejorara el aprendizaje aritmético

en los estudiantes del tercer grado de educacion primaria, Comas, 2018?

Problemas especificos.

Problema especifico 1.
¢En qué medida la aplicacion del programa ludomatematico mejorara la capacidad de
comunicacion matematica en los estudiantes del tercer grado de educacion primaria, Comas,
2018?

Problema especifico 2.
¢En qué medida la aplicacion del programa ludomatematico mejorara la capacidad de
razonamiento y demostracion en los estudiantes del tercer grado de educacién primaria, Comas,
2018?

Problema especifico 3.
¢En qué medida la aplicacion del programa ludomatematico mejorard la capacidad de
resolucion de problemas en los estudiantes del tercer grado de educacion primaria, Comas,
2018?
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1.6.0Dbjetivos

1.6.1.0ODbjetivo general.

Determinar si la aplicacion del programa ludomatematico mejora el aprendizaje de la aritmética

en estudiantes del tercer grado de primaria, Comas, 2018.

1.6.2.0bjetivo especificos.

Obijetivo especifico 1.
Determinar si la aplicacion del programa ludomatematico mejora la capacidad de comunicacion

matematica en estudiantes del tercer grado de primaria, Comas, 2018.

Obijetivo especifico 2.
Determinar si la aplicacién del programa ludomatematico mejora la capacidad de razonamiento
y demostracion en estudiantes del tercer grado de primaria, Comas, 2018.

Obijetivo especifico 3.
Determinar si la aplicacion del programa ludomatematico mejora la capacidad de resolucion de

problemas en estudiantes del tercer grado de primaria, Comas, 2018.
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1.7.Hipotesis

1.7.1.Hipotesis general.

La aplicacion del programa ludomatematico mejorar el aprendizaje aritmético en los alumnos

del tercer grado de Educacion Primaria, Comas, 2018.

1.7.2.Hipotesis especificas.

Hipotesis especifica 1.

El programa ludomatematico mejorara el aprendizaje en la capacidad de comunicacion

matematica en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria, Comas, 2018.
Hipdtesis especifica 2.
El programa ludomatematico mejorard el aprendizaje en la capacidad de razonamiento y
demostracion en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria de la I.E. Fe y Alegria
N°8, Comas, 2018.
Hipdtesis especifica 3.
El programa ludomatematico mejorara el aprendizaje en la capacidad de resolucion de

problemas en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria de la I.E. Fe y Alegria
N°8, Comas, 2018.
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11.Método

2.1. Disefio de la investigacion

2.1.1. Enfoque.

La investigacion es cuantitativa porque se ejecutd procedimientos de decision que pretende usar
varias magnitudes numéricas que lograron ser tratadas mediante herramientas del campo de la
estadistica, por lo tanto la investigacion es cuantitativa se produce por la causa y efecto de las

variables.

Gbomez (2006) sefialo:

La perspectiva cuantitativa, la recoleccion de datos es equivalente a medir de acuerdo
con la definicion clésica del término, medir significa asignar nimeros a objetos y eventos
de acuerdo a ciertas reglas. Muchas veces el concepto se hace observable a través de

referentes empiricos asociados a él. (p.121)

2.1.2. Tipo.
Moreno (2007) menciond: Mayor interés en la corroboracion de la teoria que en las
implicaciones, su aplicacion pueda tener un campo determinado que aport6 el conocimiento

cientifico organizado. (p.36)
Aplicada porgue se pretende establecer una relacion de causa y efecto, entre las variables

el programa ludo matematico” y el aprendizaje aritmético en los nifios del 3er grado de la

institucién educativa Fe y Alegria n°8.
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2.1.3. Nivel.
La investigacion es explicativa porque se orientd a establecer las causas que originaron un
fendmeno determinado y se tratd de un tipo de investigacion cuantitativa que se descubrio el

por qué y el para qué de un fendmeno.

Garcia y Sadornil (2013) sustentaron: “Investigacion explicativa tiene como objetivo
los fendmenos y el estudio de sus relaciones , para conocer su estructura y los factores que
intervienen descubrir las causas que provocan los fendmenos , asi como sus relaciones que se

establece més alla de los sujetos ,datos analizados y matiza la causa-efecto”.

2.1.4. Disefio propiamente dicho.

Cuasiexperimental porque se aplicé el experimento en dos grupos activos, Experimental y de
Control y se ejecutd la aplicacion del pre test y pos test, con el objetivo de obtener las diferencias

significativas y comprobar las hipétesis, que nos permitieron conocer.

Cook y Campbell (1986) mencionaron: Los disefios cuasi-experimentales, principales
instrumentos de trabajo dentro del ambito aplicado, fueron esquemas de investigacién no
aleatorios, dado la no aleatorizacion, no es posible establecer de forma exacta la equivalencia

inicial de los grupos, como ocurre en los disefios experimentales”.

Selkind (1999) dijo: “La investigacion cuasi experimental los participantes se asignan a
grupos con base en alguna caracteristica o cualidad que estas personas aportan al estudio.se

llama también investigacion después del hecho” (p. 67).

Martin (2006) preciso:

Cuasi experimental, un estudio experimental se basa en una causa y efecto, el
investigador varia los valores de la variable independiente para poder verlos los efectos
que causa dicha variacion en la variable dependiente , es una situacion real ,las variables
independientes son manipuladas por la manipulacion del factor de estudio por el

investigador en dos grupos llamados control y experimental.
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2.1.5. Corte.

Longitudinal pudo entenderse como un enfoque estatico de caracter dindmico del proceso y se
realiz6 comparaciones, analizado aquellos aspectos que son especificos. Sadornil (2013)
plante6: “Longitudinal denominada diacrdnica, es la investigacion que mediante un corte
transversal, estudia la evolucion de un fendmeno en un periodo dado Longitudinal, puede ser
retrospectiva, si los momentos estudiando se refieren al pasado, prospectiva, si se refiere al

presente y futuro”.

2.2. Variables operacionalizacion

2.2.1. Variable dependiente

Martinez (2014) menciond:

Cada contenido se trabaja a partir de los distintos procesos, al combinarse los contenidos
y los procesos generan nuevas miradas que hacen hincapié especialmente en las
relaciones que se establecen entre ellos, de esta manera se otorga mayor importancia a
los procedimientos, consiguiendo un aprendizaje funcional utilizando situaciones
cotidianas de los aprendizajes para poder llegar adquirir la competencia matematica que

se trabaja en la etapa de Educacion Primaria. (p. 56)

Es el proceso por el cual, el estudiante parte de los conocimientos previos, adquiere la
fundamentacion tedrica y la aplica a la resolucion de operaciones aritméticas basicas utiles en

las distintas actividades de la vida diaria, estrategias, procedimientos de estimacion y calculo.

Comunicacion matematica se organizd y consolidé su pensamiento matematico
mediante la comunicacion de manera coherente, analizando y evaluando el pensamiento
matematico. Expresa la comprension de los conceptos numericos, las operaciones y

propiedades, las unidades de medida, las relaciones que establece entre ellos; usando lenguaje
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numerico y diversas representaciones; asi como leer sus representaciones e informacion con

contenido numérico.

Razonamiento y demostracion se reconocio el razonamiento y la prueba como aspectos

fundamentales de las matematicas, desarrollando y evaluando argumentos y pruebas.

Resuelve problemas de cantidad, consistié que el estudiante resuelva problemas
permitiendo construir, comprender sus operaciones y propiedades para representar las relaciones

entre sus datos.

2.2.2. Variable independiente

Programa Ludomatematico.

Ausubel (1963) menciond:

El juego es una actividad necesaria del ser humano, siendo una herramienta Util para
adquirir y compartir habilidades intelectuales motoras o afectivas. Que se convierte en
una herramienta de aprendizaje significativo en el aula. EIl aprendizaje significativo es
la via por la cual las personas asimilan la coincidente es la de Vygotsky que a su vez,
describe un proceso muy similar a la acomodacién de Piaget al hablar de juego,

tocamos el concepto de la ludica. (p. 34)

El programa Ludomatematico es un conjunto de materiales, procedimientos y técnicas
cuyos contenidos son de adicion, sustraccion y multiplicacion. Y que a través de actividades de
juegos y manipulacion de materiales didacticos, los estudiantes interactian, se asocian con
facilidad, aumentan la concentracion, la atencion, favorece las capacidades logicas, la fantasia,

la imaginacion. Presentan la necesidad de tomar sus propias decisiones.
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2.2.3. Escala de medicion.

Dicotomicas
Abramson (1990) menciond: la escala dicotdmica se identifica las categorias se pueden usar
cifras que Unicamente son numeros de codigo que midiese la ocurrencia o existencia de algan

atributo o suceso.
La presente investigacion estuvo compuesta por 21 items de puntuacion dicotomica si 0 no,

dividido en dos partes o en su defecto, también se trata de un conjunto o sistema que esta sujeto

a biparticion, y que generalmente se oponen entre si.
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2.3.Poblacién, muestra y muestreo.

2.3.1.Poblacion.

Jany (1944) sustento: “La poblacion es la totalidad de elementos o individuos que obtienen

ciertas caracteristicas similares y sobre las cuales se desea hacer inferencia o unidad de analisis”

(p. 57).

Fracica (1988) argumento: “La poblacion es el conjunto de todos los elementos a los
cuales se refiere la investigacion y a todas las unidades de muestreo de 1 estudiante del nivel

primaria de la LE. Fe y Alegria n°8”.

Tabla 1
Distribucién de los estudiantes de la poblacion del tercer grado de primaria de la LE.P. Fe 'y
Alegria N°8 2018.

Seccion Hombres Mujeres Total
3 “C” 25 15 40
3¢D” 24 16 40
3 “E” 10 10 20
3 “F¢ 15 5 20

2.3.2. Muestra.

La muestra comprendié a todos los estudiantes de la poblacion descrita, por lo tanto es una
muestra de tipo censal. En la seccion de 3 ero “E” se extrajo la muestra de 10 de género
masculino y 10 de género femenino y en la seccion de 3ero “F” se extrajo la muestra 15 de

género masculino y 5 de género femenino.
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Rodriguez (2005) mencioné: “Cuando no es posible medir a cada uno de los individuos
de una poblacion se toma una muestra representativa de la misma .La validez de la

generalizacion depende del tamafio de la muestra que sera sometida a estudio” (p. 54)

Tabla 2
Distribucion de los estudiantes de la muestra del tercer grado de primaria de la I.LE.P. Fe 'y
Alegria N°8 2018.

Sexo
Seccién Masculino Femenino N° de estudiantes
3 “E” 10 10 20
3 “Fe 15 5 20

2.3.3.Muestreo.
El muestreo de la presente investigacion es no probabilistica intencional se obtuvo por una
seleccién de un conjunto de personas 0 cosas que se consideran representativos del grupo que

pertenecen, con la finalidad de estudiar o determinar las caracteristicas del grupo.

Avila (2006) sostuvo: “el muestreo no probabilistico comprendi6 que hizo

procedimientos que permitioé seleccionar los casos caracteristicos de la poblacion™.(p. 45)
2.4.Técnicas, instrumentos validez y confiabilidad

2.4.1. Técnicas. Observacion.
Esta presente investigacion tuvo como técnica que consistio la observacion en personas,

fendmenos, hechos, casos, objetos, acciones, situaciones, con el fin de obtener determinada

informacidn necesaria para una investigacion.
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Pardinas (2005) dijo: La observacion consistié en la accion que fue estudiada desde el
investigador, el proceso que se sometid conductas de algunas cosas o condiciones manipuladas

de acuerdo con ciertos principios.

2.4.2. Instrumentos. Lista de cotejo.

Hernandez (2006) menciond: La lista de cotejo son procedimientos de recoleccion de datos
utilizado en la evaluacién diagndstica, la escala que utiliz6 el educador medito sobre la

frecuencia.

Consistié en un listado con indicadores de las habilidades matematicas que tendran que ser
construidos para responder con un si 0 un no, estos indicadores proporcionan la informacion

necesaria para poder identificar actitudes, habilidades y contenidos del &rea de aritmética.

2.4.3. Validez.

En la presente investigacion, se emple6 con la participacion de la docente y estudiantes para la
aplicacion del programa ludo matematico en concordancia con lo normado de la Institucion,
ademas de poseer el manejo necesario de estrategias que seran aplicadas en el desarrollo de la

experiencia del programa.

Namakforoosh (2005) menciono: “Se refirid al grado en que la prueba estuvo midiendo

y lo que en realidad se midid, a la exactitud, precision de los procedimientos de medicion”.

Tabla 3

Opinion segln juicio de expertos
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Grado Apellidos y nombre Opinidn

Doctor Ledesma Pérez, Fernando Aplicable
Magister Oyague Pinedo, Susana Aplicable
Magister Velarde Camaqui, Karina Aplicable

2.4.4.Confiabilidad y fiabilidad.

Fernandez, Hernandez y Baptista (2006) mencionaron: la confiabilidad se refiere a la
capacidad del instrumento para arrojar datos o0 mediciones que correspondan a la realidad que
se pretende conocer la exactitud de la medicion, asi como la consistencia o estabilidad de la
medicion en diferentes momentos, el instrumento es confiable cuando se representa el valor

real de la variable que esta midiendo.

Se calculd la confiabilidad de consistencia interna del instrumento, mediante el coeficiente Alfa
de Cronbach, cuyo resultado fue de ,920
De acuerdo a los resultados, obtenidos, se puede considerar al instrumento como valido y

confiable para el presente estudio.

Tabla 4

Fiabilidad del instrumento

Resultados de alfa de Cronbach

Sadornil(2013)menciono: Alfa de Cronbach es un coeficiente de medida de consistencia interna
de un test o de una prueba. Es un indice de fiabilidad relativa referido a la autoconsistencia o
constancia de una prueba como instrumento de medida.

Los resultados de Alfa de Cronbach es fiable con un ,950 por lo tanto el instrumento es

consistente.
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Tabla 5
Resultados de Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
,950 40

2.5.Métodos de analisis de datos

Se empleo el estadistico SPSS, versidn 24, con el cual se realizaron los siguientes
analisis:
2.5.1. Analisis psicométrico.

Consistio el analisis de confiabilidad, céalculo de los coeficientes de Alfa de

Cronbach.

2.5.2. Analisis descriptivo.

El anélisis descriptivo consistio en el analisis de frecuencias, analisis de porcentaje y gréaficos.

2.5.3. Andlisis inferencial.
El andlisis inferencial para la contratacion de la hip6tesis consistio en:
Se aplicé la estadistica inferencial para la contrastacion de hip6tesis mediante la prueba
Rangos de Wilcoxon para muestras relacionadas y la prueba U Mann Whitney para muestras

independientes. Los calculos se efectuaron haciendo uso del paquete estadistico SPSS, version
24.
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2.6.Aspectos éticos

En los aspectos éticos se considerd que es una investigacion que se contd con documentos de
autorizacion del directivo, docente, padres de familia y estudiantes de la institucion Fe y Alegria,
también se tomd en cuenta toda la informacion obtenida con relacion a los resultados en las
pruebas llevadas a cabo con el instrumento bajo un riguroso anonimato y se realizo la exposicion
de los resultados obtenidos, por lo tanto toda informacién especifica de cada unidad de la

muestra esta estrictamente restringida a ser descubierta.
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I11.Resultados

Analisis descriptivos

Resultados pretest

Tabla 5
Tabla de frecuencias del pretest de la Variable Dependiente Aprendizaje de la aritmética
Grupos
Grupo control Grupo experimental
Recuento % del N de columna Recuento % del N de columna
Pretest de la NO 15 35,0% 15 60,0%
variable Sl 5 65,0% 5 40,0%
dependiente Total
Aprendizaje de 20 100,0% 20 100,0%
la aritmética

Grupos

B Grupo comntrol
Wl Grupo experimental

XPRE_Aritmeética

Figura 1. Grafica de barras del pretest de la Variable Dependiente aprendizaje de la aritmética.
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Conforme con la tabla 5 y la figura 1, en el caso del pretest grupo experimental, el 60% de los
estudiantes calificaron en un nivel no satisfactorio el aprendizaje aritmética mientras que el 40%

los estudiantes si calificaron en un nivel satisfactorio el aprendizaje de la aritmética.

En concordancia con la tabla 5 y la figura 1, en el caso del grupo control los estudiantes
calificaron en un nivel no satisfactorio un 35% mientras que el 65% los estudiantes si calificaron
en un nivel satisfactorio el aprendizaje de la aritmética por lo tanto es importante indicar que

ambos grupos se encontraban en situaciones similares antes de empezar el programa.

Tabla 6

Tabla de frecuencias del postest de la Variable Dependiente Aprendizaje de la aritmética.

Grupos
Grupo control Grupo experimental

Postest de la variable
dependiente Aprendizaje de la % del N de
aritmeética Recuento % del N de fila Recuento fila

NO 5 25,0% 0 0.0%

Sl 15 75,0% 20 100,0%

total 20 100,0% 20 100,0%

SGupos

Crrugpeor Coomtrad
G e e ey el ol

L =

Porcentaje

S0

=
XPOST_Aritmeética

Figura 2. Grafica de barras del postest de variable dependiente aprendizaje de la aritmética.
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Conforme con latabla 6 y la figura 2, en el caso del grupo experimental, calificaron en un nivel

de mejora el 100%, mientras que el 0% no calificaron un nivel de mejora respecto al aprendizaje

de la aritmética.

En concordancia con la tabla 6 y la figura 2, en el caso del grupo control, el 25% de los

estudiantes no calificaron en un nivel de mejora el aprendizaje de la aritmética, mientras que el

75% los estudiantes si calificaron un nivel de mejora.

Tabla 7
Tabla de frecuencias de porcentajes de pretest de la 1 dimension comunica matematica.
Grupos Total
Grupo control Grupo experimental
% del N
% del N de % del N de de
Recuento columna Recuento columna Recuento  columna
Pretest de la NO 19 95,0% 20 100,0% 39 97.50%
dimension 01 g 19 95,0% 20 100,0%
comunica
matematica 39 97.50%
total 1 5,0% 0 100,0% 1 25%
Grupos
IO Grupo control
W Grupo experimental

2

£

a

=

=]

o

|
NO St
XPRE_D1_Comunica

Figura 3. Grafica de barras del pretest de la Dimension 01 comunica matematica.
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Conforme con la tabla 7 y la figura 3, en el caso del grupo experimental, el 100% calificaron
en un nivel no satisfactorio respecto a la capacidad de comunicacion matematica, mientras que

el 0% calificaron en un nivel satisfactorio.

De acuerdo a latabla 7 y la figura 3, en el caso del grupo control el 95% calificaron en un nivel
no satisfactorio respecto a la capacidad de comunicacién matematica, mientras que un 5 % en

este caso calificaron en un nivel de satisfactorio.

Tabla 8
Tabla de frecuencias de porcentajes de postest de la 1 dimensién comunica matemaética.

Grupos
Grupo control Grupo experimental
% del N de
Recuento columna Recuento % del N de columna
Postest de la NO 5 25,0% 0 0,0%
dimension 01
comunica matematica
SI 15 75,0% 20 100,0%
total 20 100,0% 20 100,0%
Grupos
Grupd cortnol
Grupo experimenial

Percentaje

5l
XPOST_Aritmética

Figura 4. Grafica de barras del postest de la Dimensién 01 comunica matematica.
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Conforme con la tabla 8 y la figura 4, en el caso del grupo experimental, el 0% calificaron en

un nivel no satisfactorio de mejora respecto a la capacidad de comunicacion matematica,

mientras que el 100% calificaron en un nivel de mejora.

En concordancia a la tabla 8 y la figura 4, en el caso del grupo control el 25% calificaron en un

nivel no satisfactorio de mejora respecto a la capacidad de comunicacion matematica, mientras

que un 75 % en este caso calificaron en un nivel de mejora.

Tabla 9

Tabla de frecuencias de porcentajes de pretest de la 2 dimension Capacidad de razonamiento

y demostracion

Grupos
Grupo control Grupo experimental
% del N de
Recuento columna Recuento % del N de columna

Pretest de la dimensidn NO 8 40,0% 10 50,0%
02 Capacidad de
razonamientoy
demostracion

Sl 12 60,0% 10 50,0%

total 20 100,0% 20 100,0%

Porcentaje

MO s1
XPRE_D2_Razona

Grupos

E Grupo control
Il Grupo experimental

Figura 5. Grafica de barras del pretest de la Dimensién 02 Capacidad de razonamiento y

demostracion
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Conforme con la tabla 9 y la figura 5, en el caso del grupo experimental, el 50% calificaron en
un nivel no satisfactorio respecto a la capacidad de razonamiento y demostracion, mientras que

el 50% calificaron en un nivel satisfactorio.

En concordancia alatabla9y la figura5, en el caso del grupo control el 40% calificaron en
un nivel no satisfactorio respecto a la capacidad de razonamiento y demostracion, mientras que

un 60 % en este caso calificaron en un nivel de satisfactorio.

Tabla 10
Tabla de frecuencias de porcentajes de postest de la 2 dimension Capacidad de razonamiento

y demostracion.

Grupos
Grupo control Grupo experimental
% del N de
Recuento columna Recuento % del N de columna

Postest de la NO 4 20,0% 0 50,0%
dimension 02
Capacidad de
razonamiento y
demostracion

Sl 16 80,0% 20 100,0%

total 20 100,0% 20 100,0%

SGrupos

IE Grupo control
Il Grupo experimental

Porcentaje

MO
XPOST_D2_Razona

Figura 6. Grafica de barras del postest de la Dimensién 02 Capacidad de razonamiento y

demostracion
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Conforme con la tabla 10 y la figura 6, en el caso del grupo experimental, el 0% calificaron en

un nivel no satisfactorio de mejora respecto a la capacidad de razonamiento y demostracion,

mientras que el 100% calificaron en un nivel de mejora.

En concordancia a la tabla 10 y la figura 6, en el caso del grupo control el 20% calificaron en

un nivel no satisfactorio de mejora respecto a la capacidad de razonamiento y demostracion,

mientras que un 80% en este caso calificaron en un nivel de mejora.

Tabla 11

Tabla de frecuencias de porcentajes de pretest de la 3 dimension Capacidad de resolucion de

problemas.

Grupos

Grupo control

Grupo experimental

Recuento % del N de columna Recuento % del N de columna

Pretest de la NO 5 25,0% 8 40,0%
dimensién 03
Capacidad de
resolucion de
problemas

Sl 15 75,0% 12 60,0%

total 20 100,0% 20 100,0%

NO
XPRE_D3_Resolucion

Grupos

E Grupo control
I Grupo experimental

Figura 7. Grafica de barras del pretest de la Dimensién 03 Capacidad de resolucion de

problemas
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Conforme con la tabla 11 y la figura 7, en el caso del grupo experimental, el 40% calificaron
en un nivel no satisfactorio respecto a la capacidad de Capacidad de resolucion de problemas,

mientras que el 60% calificaron en un nivel satisfactorio.

En concordancia alatabla 12y la figura 7, en el caso del grupo control el 25% calificaron en
un nivel no satisfactorio respecto a la capacidad de resolucion de problemas, mientras que un

75 % en este caso calificaron en un nivel de satisfactorio.

Tabla 12
Tabla de frecuencias de porcentajes de postest de la 3 dimension Capacidad de resolucion de
problemas.
Grupos
Grupo control Grupo experimental
% del N de % del N de
Recuento columna Recuento columna
Postest de la dimensidn 03 NO 4 20,0% 0 0,0%
Capacidad de resolucion de
problemas
Sl 16 80,0% 20 100,0%
total 20 100,0% 20 100,0%

Grupos

H Grupo control
W Grupo experimental

Porcentaje

s1
XPOST_D3_Resolucien

Figura 8. Grafica de barras del postest de la Dimensién 03 Capacidad de razonamiento y

demostraciéon
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Conforme con la tabla 12 y la figura 8, en el caso del grupo experimental, el 0% calificaron en
un nivel no satisfactorio de mejora respecto a la capacidad de razonamiento y demostracion,

mientras que el 100% calificaron en un nivel de mejora.

En concordancia a la tabla 12 y la figura 8, en el caso del grupo control el 20% calificaron en
un nivel no satisfactorio de mejora respecto a la capacidad de razonamiento y demostracion,
mientras que un 80% en este caso calificaron en un nivel de mejora.
Resultados inferenciales
Revision de tipo de variable y dimensiones
variable dependiente el aprendizaje de la aritmética
Dimension 1 Capacidad de Comunicacion Matematica
Dimension 2 Capacidad de razonamiento y demostracion
Dimensién 3 Capacidad de Resolucion de Problemas
Prueba de normalidad

En la presente investigacidn a consecuencia de que la variable y dimensiones de acuerdo a la
tabla 13, los valores de significancia, para cada grupo evaluado, y en todos los tiempos, han
sido inferiores al valor establecido (0,05), por lo que se rechazé el supuesto de normalidad, Por
tanto se encontr6 que el comportamiento de las dimensiones y la variable fueron de distribucion
no normal, por tanto, se empled pruebas no paramétricas, en este caso U de mann Whitney,
.considerando un margen de error inferior al 5% (0,05).Por tratarse de una muestra superior a

30 sujetos, se calculo la normalidad con la prueba de Kolmogorov-Smirnov.

Tabla 13

Resultados de la prueba de normalidad
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Pruebas de normalidad
Kolmogorov-
Smirnov?
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Shapiro-Wilk

Pretest variable dependiente

0,511 40 0 0,428 40 O
Postest variable dependiente 0,54 0 0 0,229 0 0
Pretest dimensidn 1 comunica matematica 0,538 40 0 0,147 0 0
Postest dimension 1 comunica matematica 0,351 40 0 0,636 0 0
Pretest dimensidn 2 razonamiento y demostracion 0364
’ 40 0 0,634 40 O
Postest dimensidn 2 razonamiento y demostracion
0,529 40 0 0,345 40 O
Pretest dimensidn 3 razonamiento y demostracién 0,428 40 0 0,591 40 O
Pretest dimensidn 3 razonamiento y demostracion 0,529 40 0 0,345 40 O

a. Correccidn de significacion de Lilliefors

Prueba de la hipdtesis general

Hi La aplicacion del programa ludomateméatico mejorara el aprendizaje aritmético en los
alumnos del tercer grado de Educacion Primaria de la I.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.

Ho: La aplicacién del programa ludomatematicono mejorara el aprendizaje aritmético en los
alumnos del tercer grado de Educacién Primaria de la I.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018

Pretest

Tabla 14

Distribucién del pretest variable Aprendizaje de la aritmética

Rangos
Grupos N Rango promedio Suma de rangos
) .. Grupo control 20 23 460
Pretest variable aprendizaje
de la aritméti

e la aritmetica Grup() 20 18 360
experimental
Total 40
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Tabla 15

Significancia del pretest variable dependiente Aprendizaje de la aritmética, en estudiantes del
grupo control y experimental segin prueba de U de Mann - Whitney.

Estadisticos de prueba?

Pretest variable aprendizaje de la aritmética

U de Mann-Whitney 150
W de Wilcoxon 360

z -1,563
Sig. asintotica (bilateral) 0,118
Significacién exacta [2*(sig. unilateral)] ,183°

a. Variable de agrupacion: Grupos

b. No corregido para empates.

En los resultados mostrados en la tabla 15 se aprecia entre los estadisticos de los grupos de
estudio, que si bien el nivel de significancia (p valor) fue de,183, por lo que se rechaz6 Ho, es
decir mayor a la significancia esperada (a) = 0,05, pero como el valor de Z igual a - 1,563, cae
fuera del intervalo [- 1,96, +1,96], se considerd que fue significativa la diferencia inicial entre
el grupo control y el experimental por lo tanto la aplicacion del programa ludomatematico
mejord el aprendizaje aritmético en los alumnos del tercer grado de Educacion Primaria de la
I.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.

Postest
Tabla 16

Distribucion del postest variable Aprendizaje de la aritmética

Rangos

Grupos N Rango promedio  Suma de rangos
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. o Grupo control 20 18 360
Postest variable aprendizaje de la

aritmética

Grupo 20 28 460
experimental
Total 40

Tabla 17

Significatividad del postest variable dependiente Aprendizaje de la aritmética, en estudiantes
del grupo control y experimental segn prueba de U de Mann - Whitney.

Estadisticos de prueba?

Postest variable aprendizaje de la aritmética

U de Mann-Whitney 150
W de Wilcoxon 360
z -2,36
Sig. asint6tica (bilateral) 0,018
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,003°

a. Variable de agrupacion: Grupos

b. No corregido para empates.

Igualmente en la tabla 17 se aprecia que el nivel de significancia (p = 0,03) fue menor
que la significancia esperada (o.= 0,05) , por lo que se rechaz6 HO y como el valor de Z (-2,360)
cae fuera del intervalo de aceptacion de la HO [ -1,96; +1,96], se consider6 que la diferencia
entre el grupo control y el experimental fue significativa en el post test; por tanto, se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la validez de la Hi: ElI programa ludomatematico influye
significativamente el aprendizaje de la aritmética en los estudiantes del tercer grado de primaria
,Comas, 2018.
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Pretest

Tabla 18

Distribucion del pretest dimensién 1 la capacidad de comunicacion matematica.

Ho: El programa ludomatematico no mejoraré el aprendizaje en la capacidad de comunicacion
matematica en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria de la I.E. Fe y Alegria
N°8, Comas, 2018.

Hi: El programa ludomatematico mejorara el aprendizaje en la capacidad de comunicacion
matematica en los estudiantes del tercer grado de Educacién Primaria de la I.E. Fe y Alegria
N°8, Comas, 2018.

Rangos
Grupos N Rango promedio  Suma de rangos
Pretest dimensidon 01 de Grupo control 20 21 420
comunicacion matemética
Grupo 20 20 400
experimental
Total 40

Tabla 19
Significatividad del pretest dimension 1 comunicacion matematica

En los resultados mostrados en la tabla 19 se aprecia entre los estadisticos de los grupos
de estudio, que si bien el nivel de significancia (p valor) fue de ,799 es decir mayor a la
significancia esperada (o) = 0,05, pero como el valor de Z igual a - 1,000 cae fuera del intervalo

[- 1,96, +1,96], se considero6 que fue significativa la diferencia inicial entre el grupo control y el
experimental.

Estadisticos de prueba?

Pretest dimension 01 comunicacion
matematica

U de Mann-Whitney 190
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W de Wilcoxon 400

Z -1
Sig. asint6tica (bilateral) 0,317
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,799°

a. Variable de agrupacion: Grupos

b. No corregido para empates.

Postest
Tabla 20

Distribucién del postest dimension 1 la capacidad de comunicacién matematica

Rangos
Grupos N Rango promedio  Suma de rangos
) ., . Grupo control 20 11 220
Postest dimension 01 capacidad
de comunicacion matematica  Grupo experimental 20 30 600
Total 40

Tabla 21

Significatividad del postest dimension 1 comunicacién matemética

Estadisticos de prueba? Postest dimension 01
capacidad de comunicacion
matematica
U de Mann-Whitney 10
W de Wilcoxon 220
z -5,94
Sig. asintdtica (bilateral) 0
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Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,000°

a. Variable de agrupacion: Grupos

b. No corregido para empates.

Igualmente en la tabla 20 se aprecia que el nivel de significancia (p = 0,000) fue menor
que la significancia esperada (o = 0,05) y como el valor de Z (-5,940) cae fuera del intervalo de
aceptacion de la Ho [ -1,96; +1,96], se consider6 que la diferencia entre el grupo control y el
experimental fue significativa en el post test; por tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta
la validez de la Hi: El programa ludomatematico mejorara el aprendizaje en la capacidad de
comunicacion matematica en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria, Comas,
2018.

Se encontré una significancia, 000, por lo que se rechazé Ho, es decir, la aplicacion del
programa ludomatematico mejoro el aprendizaje aritmético en los alumnos del tercer grado de
Educacién Primaria de la L.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.

Pretest
Tabla 22
Distribucién del pretest dimension 2 la capacidad de razonamiento y demostracion.
Ho: El programa ludomatematico no mejorara el aprendizaje en la capacidad de razonamiento
y demostracién en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primariade la |.LE. Fe y Alegria
N°8, Comas, 2018.
Hi: El programa ludomatematico mejorara el aprendizaje en la capacidad de razonamiento y

demostracion en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria de la |.E. Fe y Alegria
N°8, Comas, 2018.

Rangos
Grupos N Rango promedio Suma de rangos
Pretest dimensién 02
demostracién.
Grupo experimental 20 19,5 390
Total 40
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Tabla 23
Significatividad del pretest dimension 2 razonamiento y demostracion.

Estadisticos de prueba?

Pretest dimension 02 razonamiento y
demostracion

U de Mann-Whitney 180
W de Wilcoxon 390
Z -0,628
Sig. asint6tica (bilateral) 0,53
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,602°

a. Variable de agrupacion: Grupos

b. No corregido para empates.

En los resultados mostrados en la tabla 23 se aprecia entre los estadisticos de los grupos
de estudio, que si bien el nivel de significancia (p valor) fue de , 602, es decir mayor a la
significancia esperada (o) = 0,05, asimismo, como el valor de Z igual a — 6,28,cae dentro del
intervalo [- 1,96, +1,96], se consider6 que fue significativa la diferencia inicial entre el grupo
control y el experimental.

Postest
Tabla 24

Distribucion del postest dimension 2 la capacidad de razonamiento y demostracion.

Rangos
Grupos N Rango promedio ~ Suma de rangos
Postest dimension 02 Grupo control 20 18,5 370
razonamlehlto y Grupc_) 20 275 450
demostracién experimental
Total 40
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Tabla 25
Significatividad del postest dimension 2 razonamiento y demostracion

Estadisticos de prueba?

Postest dimensién 02 razonamiento
y demostracion

U de Mann-Whitney 160
W de Wilcoxon 370

Z -2,082
Sig. asintética (bilateral) 0,037
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,009P

a. Variable de agrupacion; Grupos

b. No corregido para empates.

Igualmente en la tabla 25 se aprecia que el nivel de significancia (p =,009) fue menor
que la significancia esperada (o = 0,05) y como el valor de Z (-2,082) cae fuera del intervalo de
aceptacion de la Ho [-1,96; +1,96], se considerd que la diferencia entre el grupo control y el
experimental fue significativa en el post test; por tanto, se rechaza la hip6tesis nula y se acepta
la validez de la Hi: El programa ludomatematico mejorara el aprendizaje en la capacidad de
razonamiento y demostracion en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria de la
I.LE. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.

Pretest

Tabla 26
Distribucién del pretest dimension 3 la capacidad de resolucion de problemas

Ho: El programa ludomatematico no mejorara el aprendizaje en la capacidad de resolucion de

problemas en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria de la I.E. Fe y Alegria
N°8, Comas, 2018.
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Hi: El programa ludomatemaético mejorara el aprendizaje en la capacidad de resolucion de
problemas en los estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria de la I.E. Fe y Alegria
N°8, Comas, 2018.

Rangos
Grupos N Rango promedio  Suma de rangos
Pretest dimension 03 resolucién Grupo control 20 22 440
de problemas Grupo 20 19 380
experimental
Total 40
Tabla 27

Significatividad del pretest dimension 3 la capacidad de resolucion de problemas

Estadisticos de prueba?

Pretest dimension 03 resolucion de

problemas
U de Mann-Whitney 170
W de Wilcoxon 380
Z -1
Sig. asint6tica (bilateral) 0,317
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,429°

a. Variable de agrupacion: Grupos

b. No corregido para empates.

En los resultados mostrados en la tabla 27 se aprecia entre los estadisticos de los grupos
de estudio, que si bien el nivel de significancia (p valor) fue de ,317 es decir mayor a la
significancia esperada (o)) = 0,05, el valor de Z igual a — 1,000, cae fuera del intervalo [- 1,96,
+1,96], por lo que se consideré significativa la diferencia inicial entre el grupo control y el

experimental.

Postest
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Tabla 28

Distribucion del postest dimension 3 la capacidad de resolucion de problemas

Rangos
Grupos N Rango promedio  Suma de rangos
Grupo control 20 18,5 370
Postest dimension 03 resolucion de
Grupo
problemas expgrimental 20 26 450
Total 40
Tabla 29

Significatividad del postest dimension 3 la capacidad de resolucién de problemas

Estadisticos de prueba

Postest dimensién 03
resolucion de problemas

U de Mann-Whitney 160

W de Wilcoxon 370
Z -2,082
Sig. asintdtica (bilateral) 0,037
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,029°

a. Variable de agrupacion: Grupos

b. No corregido para empates.

Igualmente en la tabla 29 se aprecia que el nivel de significancia (p =0,29) fue mayor
que la significancia esperada (a = 0,05) y como el valor de Z (-2,082) cae fuera del intervalo de
aceptacion de la Ho [-1,96; +1,96], se consider6 que la diferencia entre el grupo control y el
experimental fue significativa en el post test; por tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta
la validez de la Hi: El programa ludomatematico mejorara el aprendizaje en la capacidad de
resolucion de problemas en los estudiantes del tercer grado de Educacién Primaria de la I.E.
Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.
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1VV.Discusion

En la presente investigacion se encontrd que el programa ludomatematico mejoré de manera
significativa en el aprendizaje de la aritmeética (sig.= ,003) en estudiantes de tercer grado,
Comas, 2018, Asi mismo se desarrollo el aprendizaje de la aritmética a través de las tres
dimensiones propuestas por Martinez (2014) quien precisé como dimensiones (1) Capacidad de
Comunicacion Matematica, (2) Capacidad de razonamiento y demostracion y (3) Capacidad de

Resolucion de Problemas.

Los resultados obtenidos en la variable aprendizaje de la aritmética en el pretest para
ambos grupos mostré que el 60 % de los estudiantes se ubicd en un nivel no satisfactorio el
aprendizaje aritmética mientras que el 40 %se ubico6 en un nivel satisfactorio en el aprendizaje
de la aritmética. En un segundo momento en el postest la diferencia entre grupos fue
significativa ya que en el grupo experimental el 100 % se ubicé en un nivel de mejora respecto
al aprendizaje de la aritmética, en el caso del grupo control, el 25 % no mejor6é mientras que el
75 % los estudiantes si calificaron un nivel de mejora. Los resultados de la presente
investigacion son parecidos a los hallazgos de Loya (2012) quien investigo e hizo una propuesta
de los juegos matematicos y su incidencia en el aprendizaje de los nifios y nifias de tercer afio
de educacion en Ecuador y obtuvo como resultados que desde la visidn de los docentes del area
de matematicas consideraron que hace falta capacitar al personal para profundizar en el
conocimiento y manejo de metodologias para la ensefianza del aprendizaje de la aritmética por
lo que concluyd que se debe favorecer el aprendizaje por medio del juego que es una parte
importante en la vida de los nifios, todos los juegos exigen a los participantes, conocer las reglas,

construir estrategias para ganar sistematicamente y por ello lograr un proceso cognitivo.

Los resultados de la presente investigacion son similares a los encontrados por Chavez,
Fernandez y Romero (2017) quien realizé una investigacion con el Programa de matematica
RUSTICS y la capacidad de solucion de problemas en estudiantes del 2do grado de la I.E.
Maria Ugarte, Universidad Nacional de Trujillo y concluy6 que se analiz6 lo significativo de

la mejora que ofrece el programa matematico RUATICS, 2do grado de la institucion educativa
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Maria Negron Ugarte, 2016. El grado de semejanza entre los resultados de la presente
investigacion y lade Chavez, Fernandez y Romero (2017) se explica debido a que en ambas se
emplearon muestra inferiores a 50 sujetos, se trato de investigaciones cuantitativas, por ello sus
datos se refirieron a la capacidad de solucién de problemas y los resultados se obtuvieron por

los mismos procedimientos.

En la presente investigacion se determind que el programa ludomatematico mejoro el
aprendizaje en la capacidad de comunicacion matematica (sig. = ,000) en los estudiantes del
tercer grado de Educacién Primaria de la |.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018. Los resultados de
la presente investigacion son similares a los encontrados por Gomez (2015) quien investigo que
las actividades ludicas como estrategia para el aprendizaje de operaciones basicas aritméticas
en tercer grado en nivel primaria, Colegio Evangélico Bethania del departamento de
Quetzaltenango, en el primer grado basico, 2015 y concluyé que al obtener las actividades
ludicas apropiadas, mediante el trabajo de campo se fortalecen los conocimientos,
procedimientos y calculos sobre operaciones basicas aritméticas, estas actividades son una
estrategia adecuada para mejorar el proceso de aprendizaje de la matematica, ya que segun lo
demostrado por los estudiantes en los cuatro talleres fueron de gran ayuda para el aprendizaje
de operaciones béasicas aritméticas. Asi mismo, los resultados de la presente investigacion son
similares a los encontrados Palomino (2015) quien investigd la estrategia lidica para lograr
aprendizajes significativos en el area de Matematica en estudiantes de cuarto grado de primaria
y concluyé que la aplicacién de estrategias ludicas permitird construir aprendizajes
significativos en el area de Matematica en los estudiantes de cuarto grado de primaria de la

institucién educativa 7701 Nuestra Sefiora del Carmen.

En la presente investigacion se encontrd que el programa ludomatematico mejora el
aprendizaje en la capacidad de razonamiento y demostracion (sig. =,009) en los estudiantes del
tercer grado de Educacion Primaria de la |.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018. Los resultados de
la presente investigacion son similares a los hallados por Ledn (2010) quien investigd las
actividades ludicas para facilitar el uso de las operaciones béasicas de las matematicas en alumnos
de 4°grado y concluy6 que las actividad ludicas facilitan el uso de las operaciones basicas de

las matematicas en alumnos de 4°grado. El grado de semejanza entre los resultados de la
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presente investigacion con los de Ledn (2015) se explican debido a que en estas investigaciones
se emplearon muestra inferiores a 50 sujetos, por ello sus datos se refieren actividades Iudicas
para facilitar el uso de las operaciones basicas de las matematicas y estrategias ludicas para la

ensefianza de las matematicas, los resultados se obtuvieron por los mismos procedimientos.

En la presente investigacion se encontrd que el programa ludomatemético mejoro el
aprendizaje en la capacidad de razonamiento y demostracion (sig =.009) en los estudiantes del
tercer grado de Educacién Primaria de la I.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018. Los resultados
de la presente investigacion son similares a los encontrados por Bustamante (2015) quien
investigo las estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas en el grado quinto de la
institucion educativa la piedad y se concluyo la investigacion y la implementacion de la
propuesta nos permitio evidenciar el efecto positivo que tiene el uso de actividades lidicas en
el proceso de ensefianza, aprendizaje de las matematicas, tanto en docentes como en estudiantes.
Asi mismo, los resultados de la presente investigacion son similares a los de Llactahuaman
(2013) quien investigd la influencia didactica del juego en la ensefianza - aprendizaje, area de
matematica en los alumnos del 3° de educacion primaria, de lal. E. N° 1203 Manylsa Ate 2013
y concluy6 que en el transcurso de la experiencia en la I.E. Manylsa, observamos que la
ensefianza, aprendizaje de las matematicas es mondtona, los docentes no utilizan recursos para

esta area y solo es mecanica, escribir y escribir en la pizarra.

En la presente investigacion se encontré que el programa ludomatematico mejoro el
aprendizaje en la capacidad de resolucion de problemas (sig =,029) en los estudiantes del tercer
grado de Educacion Primaria de la I.LE. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018. Los resultados de la
presente investigacion son similares a los hallazgos de Tariguano y Solérzano (2010) quienes
investigaron las actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica y concluyeron
que la gran mayoria de los docentes de educacion basica no aplica durante las clases de
matematica el uso de las actividades ludicas como aspecto de motivacion para el aprendizaje de
la matematica. Asi mismo los resultados de la presente investigacién son parecidos a los de
Huaraca (2015) quien investigo las estrategias de ensefianza de los profesores y los estilos de
aprendizaje de los alumnos del segundo Y tercer ciclo de la escuela academico profesional de
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Genética y Biotecnologia y concluyd las estrategias de ensefianza segun el docente y el alumno

nos muestra que presenta las estrategias de ensefianza adecuada.
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V.Conclusiones

Primera

En la presente investigacion se concluyd que la aplicacion del programa ludomatematico mejoro
el aprendizaje aritmético (sig.=,003) en los alumnos del tercer grado de Educacion Primaria de
la I.LE. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.

Segunda
En la presente investigacion se concluy6 que la aplicacion del programa ludomatemético mejoro
el aprendizaje en la capacidad de comunicacion matematica (sig. =,003) en los estudiantes del

tercer grado de Educacion Primaria de la |.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.

Tercera
En la presente investigacion se concluyé que la aplicacion del programa ludomatematico mejoré
el aprendizaje en la capacidad de razonamiento y demostracion (sig = .009) en los estudiantes

del tercer grado de Educacion Primaria de la |.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.

Cuarta

En la presente investigacion se concluyé que la aplicacion del programa ludomatematico mejoré
el aprendizaje en la capacidad de resolucion de problemas (sig =,029) en los estudiantes del
tercer grado de Educacion Primaria de la I.E. Fe y Alegria N°8, Comas, 2018.
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VI1.Recomendaciones

Primera

En la presente investigacion se recomienda para futuras investigaciones que se debe generar
estudios que se relacionan a programas que desarrollen la capacidad de comunicacion
matematica, para mejorar la validez interna y externa de este tipo de investigacion, desarrollando
aprendizajes significativos en el area de aritmética, logrando recalcar que el estudiante es el
principal protagonista en la investigacion logrando resultados 6ptimos para incluir este tipo de

investigacion a una investigacion constante

Segunda

Se considera importante que continten investigacion referente al programa ludo matematico
porque la investigacion es potencial para desarrollar la capacidad de razonamiento y
demostracion, proporcionando codificar razonar y pensar analiticamente. La presente
investigacion sirve como base para encaminar investigaciones futuras en relacion al programa

ludomatematico en capacidades de distintas areas curriculares.

Tercera

Se recomienda capacitaciones orientados a los docentes en estrategias y nuevas técnicas para
desarrollar la capacidad de resolucion de problemas, incentivar a los estudiantes a realizar
resolucion de problemas de operaciones basicas , el personal directivo deben trabajar en realizar
actividades para lograr resolver problemas en la vida diaria que realiza toda la poblacién
estudiantil, en contribucion del cambio de la realidad del estudiante logrando mejorar en

resolver problemas de operaciones basicas.

65



VI1l.Referencias

Adriana. M. (2015) .Estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas en el grado
quinto de la institucion educativa la piedad, Medellin, . (Tesis de licenciatura).
Colombia. Recuperado de
http://repository.libertadores.edu.co/bitstream/handle/11371/456/MarinBustamante Adr
ianaMaria..pdf?sequence=2&isAllowed=yHugo, L.,(2010).Actividades ludicas para
facilitar el uso de las operaciones bésicas de las matematicas en alumnos de 4° grado.
Recuperado de http://200.23.113.51/pdf/27131.pdf

Allueva, A., Alejandre, J. y Gonzalez, M. (2015). Conocimientos basicos de Matematica.

Bloque I Aritmética Basica. (Tesis de licenciatura). Espafia: Universidad de Zaragoza.

Paidos (1983). Adquisicidn y retencion del conocimiento, (4% ed.). Barcelona: Editorial Iberica.
Ed. Iberica.

Bernal, C. (2006). Metodologia de la investigacion.( 22 ed.). México: Editorial Leticia .

Burgos, M. y Vasquez, S. (2013). Programa de estrategias ludicas para la resolucion de
operaciones basicas en el area de matematica en los estudiantes del 3er grado de educacion
primaria de la institucién educativa N°11001 -Leoncio Prado Campoddnico- Chiclayo-
2013. Recuperado de http://repositorio.unprg.edu.pe/bitstream/handle/UNPRG/315/BC-
TES-4079.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Bustamante, M. (2015). El juego como estrategia didactica en la ensefianza de los nimeros
enteros basado en aprendizajes significativos. Recuperado de
http://bdigital.unal.edu.co/52972/1/71331220.2016.pdf

Chavez, S., Fernandez, J. y Romero, S. (2017). El juego como estrategia didactica

Recuperado de
http://dspace.unitru.edu.pe/bitstream/handle/UNITRU/9062/CHAV%C3%89Z%

66


http://repository.libertadores.edu.co/bitstream/handle/11371/456/MarinBustamanteAdrianaMaria..pdf?sequence=2&isAllowed=yHugo
http://repository.libertadores.edu.co/bitstream/handle/11371/456/MarinBustamanteAdrianaMaria..pdf?sequence=2&isAllowed=yHugo
http://200.23.113.51/pdf/27131.pdf
http://dspace.unitru.edu.pe/bitstream/handle/UNITRU/9062/CHAV%C3%89Z%25%200ULLOAFERN%C3%81NDEZ%20BALLONAROSADO%25

OULLOAFERN%C3%81NDEZ%20BALLONAROSADO%20ROMERO.Pdf?sequence=
1&isAllowed=y

Cook, J. y Campbell, R., (1986).Disefios cuasi-experimentales y longitudinales.
Recuperadode:20http://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/30783/1/D.%20cuasi%20y%
20longitudinales.pdf

D”Amore B.y Fandifio, P. (2017). La didactica y la dificultad en matematica. Didactica
magisterio. Recuperado
de:http://repository.supsi.ch/3520/1/Copertina%20DlIficultades.pdf

Gobmez,L. (2015). Actividades ladicas como estrategia para el aprendizaje de operaciones
basicas aritméticas. Recuperado de
http://recursosbiblio.url.edu.gt/tesiseortiz/2015/05/86/Gomez-Luis.pdf

Guadalupe, L. (2012). Los juegos matematicos y su incidencia en el aprendizaje de los nifios y
nifias de tercer afio de educacion general basica de la escuela fiscal mixta Nicolas aguilera
de la parroquia Conocoto, Canton Quito, provincia de Pichincha. Recuperado de
http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/5784/1/TESIS%20FINAL%20CORRE
GIDA%20editada.pdf

Janet, B. y Tania, V. (2013). Programa de estrategias ludicas para la resolucién de operaciones
basicas en el &rea de matematica en los estudiantes del 3° grado de educacién primaria de
la institucién educativa n° 11001 - Leoncio Prado - Campodonico - Chiclayo - 2013.
Recuperado de http://repositorio.unprg.edu.pe/bitstream/handle/UNPRG/315/BC-TES-
4079.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Janet, S. Yuxi, T. (2010). Actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica.

Recuperado de
http://repositorio.unemi.edu.ec/bitstream/123456789/1237/3/ACTIVIDADES%20L%C3

67


http://dspace.unitru.edu.pe/bitstream/handle/UNITRU/9062/CHAV%C3%89Z%25%200ULLOAFERN%C3%81NDEZ%20BALLONAROSADO%25
http://recursosbiblio.url.edu.gt/tesiseortiz/2015/05/86/Gomez-Luis.pdf
http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/5784/1/TESIS%20FINAL%20CORREGIDA%20editada.pdf
http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/5784/1/TESIS%20FINAL%20CORREGIDA%20editada.pdf
http://repositorio.unprg.edu.pe/bitstream/handle/UNPRG/315/BC-TES-4079.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.unprg.edu.pe/bitstream/handle/UNPRG/315/BC-TES-4079.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.unemi.edu.ec/bitstream/123456789/1237/3/ACTIVIDADES%20L%C3%9ADICAS%20PARA%20MEJORAR%20EL%20APRENDIZAJE%20DE%20LA%20MATEM%C3%81TICA.pdf

%9ADICAS%20PARA%20MEJORAR%20EL%20APRENDIZAJE%20DE%20LA%20
MATEM%C3%81TICA.pdf

Laura, M. Rodriguez, P. A., Rodriguez, J. y Mufiiz, D. (2014). El uso de los juegos como recurso
didactico para la ensefianza y el aprendizaje de las Matematicas: estudio de una experiencia
innovadora. Revista Iberoamericana de educacién matematica, (\Vol. 8). Recuperado de :

http://www.fisem.org/www/union/revistas/2014/39/archivo6.pdf

Lazaro, P. (2012). Estrategias didacticas y aprendizaje de la matemética en el programa de
estudios por experiencia laboral. Recuperado de

http://www.repositorioacademico.usmp.edu.pe/bitstream/usmp/613/3/lazaro_db.pdf

Leon, F. (2010). Actividades ludicas para facilitar el uso de las operaciones basicas de las
matematicas en alumnos de 4° grado. Recuperado de http://200.23.113.51/pdf/27131.pdf

Llactahuaman, M. (2014). Influencia didactica del juego en la ensefianza - aprendizaje, area de
matematica en los alumnos del 3° de educacion primaria, de la l. E. N° 1203 Manylsa - Ate
- 2013. Recuperado de
http://repositorio.une.edu.pe/bitstream/handle/UNE/602/226%20TESIS%202014.pdf?seq

uence=1&isAllowed=y

Lépez, N. y Bautista, J. (2002). El juego didactico como estrategia de atencién a la diversidad.
Recuperado  de  http://www.uhu.es/agora  /versionOl/digital ~ /numeros/04/04-

articulos/miscelanea/pdf_4/03.pdf

Loya, L. (2012). Los juegos matematicos y su incidencia en el aprendizaje de los nifios y nifias
de tercer afios de educacion general basica de la escuela fiscal mixta Nicolas Aguilera de
la parroquia, Conocoto, Cantén, Quito, Provincia de Pichincha. Recuperado de
http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/5784/1/TES1S%20FINAL%20CORRE
GIDA%?20editada.pdf

68


http://repositorio.unemi.edu.ec/bitstream/123456789/1237/3/ACTIVIDADES%20L%C3%9ADICAS%20PARA%20MEJORAR%20EL%20APRENDIZAJE%20DE%20LA%20MATEM%C3%81TICA.pdf
http://repositorio.unemi.edu.ec/bitstream/123456789/1237/3/ACTIVIDADES%20L%C3%9ADICAS%20PARA%20MEJORAR%20EL%20APRENDIZAJE%20DE%20LA%20MATEM%C3%81TICA.pdf
http://www.fisem.org/www/union/revistas/2014/39/archivo6.pdf
http://www.repositorioacademico.usmp.edu.pe/bitstream/usmp/613/3/lazaro_db.pdf
http://200.23.113.51/pdf/27131.pdf
http://www.uhu.es/agora

Luis, L. (2015). Actividades ladicas como estrategia para el aprendizaje de operaciones bésicas
aritméticas. Recuperado de http://recursosbiblio.url.edu.gt/tesiseortiz/2015/05/86/Gomez-

Luis.pdf

Margarita, S. (2015). Estrategia ludica para lograr aprendizajes significativos en el area de
matematica en estudiantes de cuarto grado de primaria. Recuperado de
https://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/2222/2/2015 Palomino_Estrategia-
19%C3%BAdica.pdf.

Martinez, M. (2013). Investigacion e innovacion en educacion infantil. Recuperado de
https://books.google.com.pe/books?id=tY4eBQAAQBAI&pg=PA20&dg=COMUNICAC
1%C3%93N+MATEMATICA,+RAZONAMIENTO+Y+DEMOSTRACION+y+RESOL
UCION+DE+PROBLEMAS&hI=es&sa=X&ved=0ahUKEwiMr7aNt8zbAhVLpFkKHbn
NBC4Q6AEIKTAA#v=0nepage&q=COMUNICACI%C3%93N%20MATEMATICA%2
C%20RAZONAMIENTO%20Y%20DEMOSTRACION%20y%20RESOLUCION%20D
E%20PROBLEMAS& f=false

Ministerio de Educacion (2015). Programa nacional de formacion y capacitacion
permanente. Recuperado de https://es.scribd.com/doc/9070053/Matematica-Ludica.

Ministerio de educacion (2017) En la prueba PISA, de acuerdo a los resultados obtenidos.

Recuperado de http://umc.minedu.gob.pe/pisa/

Ministerio de educacion. (2017). Disefio curricular nacional de Educacion Basica Regular
Peru: Minedu. Recuperado de http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-nivel-

primaria-ebr.pdf

Moreno, M. (2010). Introduccién a la metodologia de la investigacion educativo. Recuperado
de
https://books.google.com.pe/books?id=9eARu_jwbgUC&pg=PA36&dg=investigacion++
aplicada+definicion&hl=es-419&sa=X&ved=0ahUKEwi

69


http://recursosbiblio.url.edu.gt/tesiseortiz/2015/05/86/Gomez-Luis.pdf
http://recursosbiblio.url.edu.gt/tesiseortiz/2015/05/86/Gomez-Luis.pdf
http://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/2222/2/2015_Palomino_Estrategia-l%C3%BAdica.pdf
http://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/2222/2/2015_Palomino_Estrategia-l%C3%BAdica.pdf
https://books.google.com.pe/books?id=tY4eBQAAQBAJ&pg=PA20&dq=COMUNICACI%C3%93N+MATEMATICA,+RAZONAMIENTO+Y+DEMOSTRACION+y+RESOLUCION+DE+PROBLEMAS&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiMr7aNt8zbAhVLpFkKHbnNBC4Q6AEIKTAA#v=onepage&q=COMUNICACI%C3%93N%20MATEMATICA%2C%20RAZONAMIENTO%20Y%20DEMOSTRACION%20y%20RESOLUCION%20DE%20PROBLEMAS&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=tY4eBQAAQBAJ&pg=PA20&dq=COMUNICACI%C3%93N+MATEMATICA,+RAZONAMIENTO+Y+DEMOSTRACION+y+RESOLUCION+DE+PROBLEMAS&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiMr7aNt8zbAhVLpFkKHbnNBC4Q6AEIKTAA#v=onepage&q=COMUNICACI%C3%93N%20MATEMATICA%2C%20RAZONAMIENTO%20Y%20DEMOSTRACION%20y%20RESOLUCION%20DE%20PROBLEMAS&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=tY4eBQAAQBAJ&pg=PA20&dq=COMUNICACI%C3%93N+MATEMATICA,+RAZONAMIENTO+Y+DEMOSTRACION+y+RESOLUCION+DE+PROBLEMAS&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiMr7aNt8zbAhVLpFkKHbnNBC4Q6AEIKTAA#v=onepage&q=COMUNICACI%C3%93N%20MATEMATICA%2C%20RAZONAMIENTO%20Y%20DEMOSTRACION%20y%20RESOLUCION%20DE%20PROBLEMAS&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=tY4eBQAAQBAJ&pg=PA20&dq=COMUNICACI%C3%93N+MATEMATICA,+RAZONAMIENTO+Y+DEMOSTRACION+y+RESOLUCION+DE+PROBLEMAS&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiMr7aNt8zbAhVLpFkKHbnNBC4Q6AEIKTAA#v=onepage&q=COMUNICACI%C3%93N%20MATEMATICA%2C%20RAZONAMIENTO%20Y%20DEMOSTRACION%20y%20RESOLUCION%20DE%20PROBLEMAS&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=tY4eBQAAQBAJ&pg=PA20&dq=COMUNICACI%C3%93N+MATEMATICA,+RAZONAMIENTO+Y+DEMOSTRACION+y+RESOLUCION+DE+PROBLEMAS&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiMr7aNt8zbAhVLpFkKHbnNBC4Q6AEIKTAA#v=onepage&q=COMUNICACI%C3%93N%20MATEMATICA%2C%20RAZONAMIENTO%20Y%20DEMOSTRACION%20y%20RESOLUCION%20DE%20PROBLEMAS&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=tY4eBQAAQBAJ&pg=PA20&dq=COMUNICACI%C3%93N+MATEMATICA,+RAZONAMIENTO+Y+DEMOSTRACION+y+RESOLUCION+DE+PROBLEMAS&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiMr7aNt8zbAhVLpFkKHbnNBC4Q6AEIKTAA#v=onepage&q=COMUNICACI%C3%93N%20MATEMATICA%2C%20RAZONAMIENTO%20Y%20DEMOSTRACION%20y%20RESOLUCION%20DE%20PROBLEMAS&f=false
https://es.scribd.com/doc/9070053/Matematica-L%C3%BAdica.
http://umc.minedu.gob.pe/pisa/
https://books.google.com.pe/books?id=9eARu_jwbgUC&pg=PA36&dq=investig

Ivreyt3bAhWOt1kKHXgZBfQQ6AEIMjAC#v=0nepage&qg=investigacion%20%20aplica
da%?20definicion&f=false

Namakforoosh, M. (2005). Metodologia de la investigacion. Recuperado de
https://books.google.com.pe/books?id=ZEJ70hmvhwC&pg=PA227&dg=metod
logia+de+la+investigacion+validez&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjHvdujjd7bAh
GfpAKHWZQCuwQ6AEIJzAA#v=0nepage&q=metodologia%20de%201a%?20in

estigacion%20validez&f=false

Ortiz, F. (2001). Matemética Estrategia de ensefianza y aprendizaje. Recuperado de
https://books.google.com.pe/books?id=4B8MPE1cSuwC&

Palomino, M. (2015). Estrategia ludica para lograr aprendizajes significativos en el area de
matematica en estudiantes de cuarto grado de primaria. Recuperado de
http://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/2222/2/2015 Palomino_Estrategia-
19%C3%BAdica.pdf

Paula C. (2001). EI Juego Didactico como estrategia de ensefianza y aprendizaje. Recuperado
de https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/OChacon.pdf?AWSAcce
sKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&EXpires=1511488188&Signature=N%2
JA3Jzv%2BThitCpwLDTgDPEI20E%3D&responsecontentdisposition=inline%
B%?20filename%3DEI_Juego_Didactico_como_estrategia_de_en.pdf

Petrona, G. (2013). Juegos educativos para el aprendizaje de la matemética. Recuperado de
http://biblio3.url.edu.gt/Tesario/2013/05/09/Garcia-Petrona
printsec=frontcover&dg=matematica+2017+ense%C3%B1lanza+de+aprendizaje+en+arit
metica&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwifhM7DuezWAhVKTCYKHcIJNAal4ChDoAQgk
MAA#v=0nepage&q&f=false.

Rodriguez, E. (2005). Metodologia de la investigacion cientifica. Eds. Universidad Juarez.

Recuperado de

70


https://books.google.com.pe/books?id=ZEJ70hmvhwC&pg=PA227&dq=metod%20logia+de+la+investigacion+validez&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjHvdujjd7bAh%20GfpAKHWZQCuwQ6AEIJzAA#v=onepage&q=metodologia%20de%20la%20in estigacion%20validez&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=ZEJ70hmvhwC&pg=PA227&dq=metod%20logia+de+la+investigacion+validez&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjHvdujjd7bAh%20GfpAKHWZQCuwQ6AEIJzAA#v=onepage&q=metodologia%20de%20la%20in estigacion%20validez&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=ZEJ70hmvhwC&pg=PA227&dq=metod%20logia+de+la+investigacion+validez&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjHvdujjd7bAh%20GfpAKHWZQCuwQ6AEIJzAA#v=onepage&q=metodologia%20de%20la%20in estigacion%20validez&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=ZEJ70hmvhwC&pg=PA227&dq=metod%20logia+de+la+investigacion+validez&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjHvdujjd7bAh%20GfpAKHWZQCuwQ6AEIJzAA#v=onepage&q=metodologia%20de%20la%20in estigacion%20validez&f=false
http://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/2222/2/2015_Palomino_Estrategia-l%C3%BAdica.pdf
http://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/2222/2/2015_Palomino_Estrategia-l%C3%BAdica.pdf
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/
http://biblio3.url.edu.gt/Tesario/2013/05/09/Garcia-Petrona
https://books.google.com.pe/books?id=4B8MPE1cSuwC&printsec=frontcover&dq=matematica+2017+ense%C3%B1anza+de+aprendizaje+en+aritmetica&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwifhM7DuezWAhVKTCYKHcJNAaI4ChDoAQgkMAA#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=4B8MPE1cSuwC&printsec=frontcover&dq=matematica+2017+ense%C3%B1anza+de+aprendizaje+en+aritmetica&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwifhM7DuezWAhVKTCYKHcJNAaI4ChDoAQgkMAA#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=4B8MPE1cSuwC&printsec=frontcover&dq=matematica+2017+ense%C3%B1anza+de+aprendizaje+en+aritmetica&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwifhM7DuezWAhVKTCYKHcJNAaI4ChDoAQgkMAA#v=onepage&q&f=false

https://books.google.com.pe/books?id=r4yrEW9Jhe0C&pg=PA82&dg=muestra+de+meto
dologia+dela+investigacion&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjaztSOkI
3bAhVR2VMKHYVmBLEQ6AEIJzZAA#v=0nepage&q=muestra%20de%20metodologia
%20dela%20investigacion&f=false

Rodriguez, L. (2008). La teoria del aprendizaje significativo en la perspectiva de la
psicologia. Recuperado de
cognitivahttps://books.google.com.pe/books?id=XxPNvokQawgC&pg=PA63&dg=teoria
+de+ausubel+sobre+el+juego+en+los+ni%C3%Blos&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjhw
M7wg_raAhUnTd8KHc4kDrOQ6AEIJzAA#v=0nepage&q=teoria%20de%20ausubel%20
sobre%20el%20juego%20en%20105s%20ni%C3%Blos&f=false

Sabadell (2010). Aritmética. Recuperado de http://www.slidershare.net/sjanethiara/ruleta-de-

aprendizaje-silvia.

Sadornil, D. (2013). Diccionario glosario de la investigacion social. Espafia: Ed. Madrid.
Recuperado de
https://books.google.com.pe/books?id=XtIEAgGAAQBAJ&pg=PT201&dg=experimental+
de+tipo+explicativa&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiUxOjZ5IvbAhUBRKOKHQzgC2g4
ChDoAQgMMAA#v=0nepage&qg=experimental%20de%20tipo%20explicativa&f=false

Sancho, J. (1983). Experiencias con juegos con preescolares. (1° ed.) Recuperado de
https://books.google.com.pe/books?id=uA1wUWkbgk8C&pg=PA119&dg=maria+montes
sori++juegos&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjBIOKAgobbAhXN3VMKHdAJIDAIQ6AEIJ
zAA#v=0nepage&g=maria%20montessori%20%20juegos&f=false

Selkind, N. (1999). Métodos de investigacion. Recuperado de
https://books.google.com.pe/books?id=3ulW0vVD63wC&printsec=frontcover&dg=meto
dologia+de+la+investigacion+experimental+explicativa&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwj9
7M-Q84zbAhWQOVMKHTGQAr8Q6AEIRDAF#v=0nepage&q&f=false

71


https://books.google.com.pe/books?id=r4yrEW9Jhe0C&pg=PA82&dq=muestra+de+metodologia+dela+investigacion&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjaztS0kI3bAhVR2VMKHYvmBLEQ6AEIJzAA#v=onepage&q=muestra%20de%20metodologia%20dela%20investigacion&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=r4yrEW9Jhe0C&pg=PA82&dq=muestra+de+metodologia+dela+investigacion&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjaztS0kI3bAhVR2VMKHYvmBLEQ6AEIJzAA#v=onepage&q=muestra%20de%20metodologia%20dela%20investigacion&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=r4yrEW9Jhe0C&pg=PA82&dq=muestra+de+metodologia+dela+investigacion&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjaztS0kI3bAhVR2VMKHYvmBLEQ6AEIJzAA#v=onepage&q=muestra%20de%20metodologia%20dela%20investigacion&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=r4yrEW9Jhe0C&pg=PA82&dq=muestra+de+metodologia+dela+investigacion&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjaztS0kI3bAhVR2VMKHYvmBLEQ6AEIJzAA#v=onepage&q=muestra%20de%20metodologia%20dela%20investigacion&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=r4yrEW9Jhe0C&pg=PA82&dq=muestra+de+metodologia+dela+investigacion&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjaztS0kI3bAhVR2VMKHYvmBLEQ6AEIJzAA#v=onepage&q=muestra%20de%20metodologia%20dela%20investigacion&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=XxPNvokQawgC&pg=PA63&dq=teoria+de+ausubel+sobre+el+juego+en+los+ni%C3%B1os&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjhwM7wg_raAhUnTd8KHc4kDr0Q6AEIJzAA#v=onepage&q=teoria%20de%20ausubel%20sobre%20el%20juego%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=XxPNvokQawgC&pg=PA63&dq=teoria+de+ausubel+sobre+el+juego+en+los+ni%C3%B1os&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjhwM7wg_raAhUnTd8KHc4kDr0Q6AEIJzAA#v=onepage&q=teoria%20de%20ausubel%20sobre%20el%20juego%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=XxPNvokQawgC&pg=PA63&dq=teoria+de+ausubel+sobre+el+juego+en+los+ni%C3%B1os&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjhwM7wg_raAhUnTd8KHc4kDr0Q6AEIJzAA#v=onepage&q=teoria%20de%20ausubel%20sobre%20el%20juego%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=XxPNvokQawgC&pg=PA63&dq=teoria+de+ausubel+sobre+el+juego+en+los+ni%C3%B1os&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwjhwM7wg_raAhUnTd8KHc4kDr0Q6AEIJzAA#v=onepage&q=teoria%20de%20ausubel%20sobre%20el%20juego%20en%20los%20ni%C3%B1os&f=false
http://www.slidershare.net/sjanethiara/ruleta-de-aprendizaje-silvia
http://www.slidershare.net/sjanethiara/ruleta-de-aprendizaje-silvia
https://books.google.com.pe/books?id=3uIW0vVD63wC&printsec=frontcover&dq=metodologia+de+la+investigacion+experimental+explicativa&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwj97M-Q84zbAhWQ0VMKHTGQAr8Q6AEIRDAF#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=3uIW0vVD63wC&printsec=frontcover&dq=metodologia+de+la+investigacion+experimental+explicativa&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwj97M-Q84zbAhWQ0VMKHTGQAr8Q6AEIRDAF#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=3uIW0vVD63wC&printsec=frontcover&dq=metodologia+de+la+investigacion+experimental+explicativa&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwj97M-Q84zbAhWQ0VMKHTGQAr8Q6AEIRDAF#v=onepage&q&f=false

Terce (2013). Comparacion de resultados del segundo y tercer estudio regional comparativo y
explicativo América latina del Caribe: Recuperado de
https://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/cybertesis/4410/P%C3%A9r
ez_hg.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Urbina, O. (1988). Test psicolégicos. Meéxico. Ed. Simén. Recuperado de:
https://books.google.com.pe/books?id=AHZbxQSOUvMC&printsec=frontcover&dg=Ma
r%C3%ADa+Montessori,+juegos+didacticos&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiAy6i700Db
AhVIPNBKHXdAEDACQ6AEIODAD#v=0nepage&q&f=false

Vizcaino, A. (2011). Aritmética, Serie para la ensefianza en el modelo.1lera ed. Recuperado de

http://bibliotecadigital .educ.ar/uploads/contents/M-Aritmetica0.pdf

Yelitza, G. (2007). Estrategia metodoldgica lidicas para el aprendizaje de operaciones
aritméticas dirigidas a nifios con dificultades de aprendizaje en la Il etapa de educacion

basica. Recuperado de: http://biblo.una.edu.ve/docu.7/bases/marc/texto/t25374.pdf

Yisela, R. (2007). Aritmética siglo XXI. (1lera ed.). PerG: Universidad Nacional Mayor de San

Marcos.

Zapata, T. (1989). Juego y aprendizaje escolar. Ed. México. Recuperado de
https://books.google.com.pe/books?id=00mjkbteDG8C&pg=PA116&dg=que+es+cuas
i+experimental&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiFqZuhy4vbAhVLG6wWKHZ9eCJAQ6
AEITDAH#v=0nepage&q=que%20es%20cuasi%20experimental &f=false

72


http://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/cybertesis/4410/P%C3%A9rez_hg.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/cybertesis/4410/P%C3%A9rez_hg.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://biblo.una.edu.ve/docu.7/bases/marc/texto/t25374.pdf
https://books.google.com.pe/books?id=0OmjkbteDG8C&pg=PA116&dq=que+es+cuasi+experimental&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiFqZuhy4vbAhVLG6wKHZ9eCJAQ6AEITDAH#v=onepage&q=que%20es%20cuasi%20experimental&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=0OmjkbteDG8C&pg=PA116&dq=que+es+cuasi+experimental&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiFqZuhy4vbAhVLG6wKHZ9eCJAQ6AEITDAH#v=onepage&q=que%20es%20cuasi%20experimental&f=false
https://books.google.com.pe/books?id=0OmjkbteDG8C&pg=PA116&dq=que+es+cuasi+experimental&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiFqZuhy4vbAhVLG6wKHZ9eCJAQ6AEITDAH#v=onepage&q=que%20es%20cuasi%20experimental&f=false

ANEXOS

73



Programa Ludomatematico

AUTORA : Wendy Julyssa Denegri Rojas



Anexo 1 : Programa ludomatematico
1. Introduccion

El programa ludomatemaético es un conjunto de materiales, procedimientos y técnicas cuyos
contenidos son de adicion, sustraccion, multiplicacion y division.

Actualmente se observo que los estudiantes no toman interés por las matematicas ya que los
docentes son muy tradicionales en la forma de ensefiar , no emplean estrategias y no desarrollan
el uso del material concreto para que los estudiantes aprendan las matematicas como jugando.

Asi mismo el programa ludomatematico brinda un conjunto de materiales de juegos ludicos en
el area de aritmética para generar aprendizajes significativos en los estudiantes también consiste
en la aplicacion y andlisis de juegos ludicos , el cual desarrolla los sentidos de la vista, el oido,
el tacto, estimulos, sensaciones y reacciones que logra ejercitar en observar, tocar, ordenar,
clasificar y plasmar.

Por otro lado, el programa estad conformada por 7 sesiones disefiadas para los estudiantes de
tercer grado, con una muestra de 10 nifios y 10 nifas del aula de 3ero “E” y 15 nifios y 5 nifias
del 3 ero “F” .La duracién del programa se determino para ser aplicada durante todo el segundo
bimestre a través de sesiones ludicas que fueron aplicadas en cada clase.

2. Objetivos generales del programa

El programa ludomatematico ensefia a resolver situaciones problematicas ya sea en grupo o
individualmente. Es lograr que los estudiantes logren desarrollar sus capacidades del
aprendizaje de la aritmética de una manera creativa y divertida.

El programa ludomatematico permitio que los docentes logren conocer el programa y lo ejecuten
con los estudiantes y a su vez logren implementar estrategias Iudicas durante la sesion de clase
y facilitar el aprendizaje , por medio de la construccion de materiales ludicos.

3. Caracteristicas.
El programa involucra actividades de juego ludicos que permiten favorecer en su aprendizaje
aritmético de manera creativa, imaginativa, desarrollando un aprendizaje significativo en los
nifios de 3 er grado de la institucion educativa Fe y Alegria N° 8.

El programa ludo matematico se logra un proceso cognitivo en los estudiantes, porque
se pone en préactica por medio de juegos ludicos, los estudiantes ponen en juego saberes previos
y experiencias adquiridas de su vida diaria, con respecto a los contenidos se desarrolla en base
a juegos como el bingo numérico a través de materiales cartulinas, hojas de colores, los nifios
elaboran sus cartillas para colocarlo en el bingo, ordena los nimeros del tablero posicional,
demostrar su habilidad en la multiplicacion y resolver ejercicios de la multiplicacion.
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4. Contenidos del Programa ludomatematico.

A través de los diferentes tipos de juegos lograremos desarrollar de manera didactica su
desarrollo cognitivo, habilidades motoras, coordinacion, fortalecer la memoria, desarrollar su
capacidad de interaccién social en los nifios de 3 er grado de la institucion educativa Fe y
Alegria N°8.

Juego del domind.

Los nifios realizan su dominG para poder representar las unidades, decenas y elaborar
representaciones de nimeros hasta tres cifras. Se presenta 28 cartillas de domino, para que ellos
estructuran igual, cada cartilla obtendra un nimero y al costado las unidades, decenas y
centenas, equivalencias .Al finalizar los estudiantes de manera grupal colocaran las 28 tarjetas
de cartulina en la mesa, boca abajo, y cada uno ira escogiendo una por vez, hasta que se
distribuyan todas, se elegira quién comienza el juego (puede ser mediante Yan ken po, el jugador
gue empiece, colocara una de sus tarjetas en el centro de la mesa.

Jugando con multibase diez.

Cada grupo de estudiantes tendrd su material multibase con la finalidad de identificar y
representar el valor de posicion de unidades, decenas y centenas.Se presenta 6 cajas adentro
hay unidades, decenas y centenas se les ensefia como usarlas, estableciendo reglas de canje
cuando es adicion y sustraccion.

Se presenta en una cartulina el ludo con sumas y restas cuando lanza el dado de seis
caras se movera la ficha y llegard en una suma si responde bien el nifio movera la ficha dos
caminos y lanzara el dado.

Se utilizan diversos materiales 4 de 120 g/m? impresa, funda de plastificar A4,cuter o
tijeras, rotuladores, colores, cartdn base para el cuter, regla, tiene como propdsito demostrar que
comprende la adicion y la sustraccion en el ambito del 0 al 100.

Juego del avion de la adicion y sustraccion.

Los nifios elaboran su avion para lograr resolver problemas sencillos de adicion y sustraccion.
Se presentard en la pizarra elaborado con cartulina distintos nimeros, luego se movera las
unidades, decenas, centenas, para que luego los estudiantes realicen ejercicios de suma y resta;
luego colocaran la respuesta en el avion. En la elaboracion se hard uso de diversos materiales
como cartulinas de colores, plumones ,goma y regla.

El juego de avion es un material didactico y manipulativo, tiene como objetivo de
impulsar el ejercicio de conteo, clasificacién y exploracién de conceptos matematicos,
introducir a los nifios en la resolucion de la suma vy en la resta, ayudarlos en la comprension y
conocimiento del valor de los numeros de acuerdo a su lugar: unidades, decenas, centenas, entre
otras mas.

Juego de Siempre diez.
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Se presento el juego de diez estrellas y colocd 8 bolitas en la pizarra se muestra un material
Ilamado siempre diez, cada estudiante formara una fila de diez tapitas, botones u otros materiales
de conteo; los nifios elaboraran estrellas, circulos de cartulina para lograr resolver ejercicios de
adicién y sustraccion. Comprenden y resuelven situaciones problematicas de suma, resta v,
multiplicacién, luego se forma otra fila, paralela y mas pequefia que la primera, con los
materiales.

El juego de siempre diez como material tuvo como proposito el material didactico
preparado para la resolver ejercicios de suma y resta, es practico y para toda la vida.

Jugando con el bingo numérico.

El juego del bingo numérico se presenta, 30 tarjetas de bingo, 72 fichas y 12 tableros
posicionales en la pizarra para que ellos observen, logren estructurar su bingo numeérico.
Cuando terminen de estructurarlo por grupos se reparten las tarjetas y un estudiantes va sacando
los nimeros del bingo, dicta en voz alta, los demas estudiantes escucharon atentos colocaran en
su tarjeta un circulo

tablero posicional , ayudarlos en la comprensién y conocimiento del valor de los
numeros de acuerdo a su lugar: unidades, decenas, centenas y resuelvan ejercicios de la
multiplicacién con facilidad.

5. Importancia del programa ludo matematico

El programa ludomatematico realiz6  actividades lidicas para mejorar el aprendizaje
aritmético, desarrolla el razonamiento légico aritmético contribuye al desarrollo intelectual,
emocional y fisico de los nifios, que se produce mediante el juego e implica la creatividad,
imaginacion y exploracién en los nifos.

El contenido de los juegos influye en la personalidad de los educandos, el docente juega
con los nifios con la intencion que logren aprender la adicion, sustraccion, multiplicacion.

6. Objetivos del Ludomatematico
El juego ludo matematico ensefia a resolver situaciones probleméticas ya sea en grupo o
individualmente. aprendemos Por lo tanto el docente implementa su clase con los juegos

didactico programando.

7. Temporalizacion de los contenidos y aplicacion del programa
El programa esta programado para dos meses, en la cual se aplicé dos veces por semana.

N° de sesion Nombre de sesiones Fecha

1 “Resolvemos problemas | 05-03-18
de dos etapas usando
estrategias”
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“Jugamos con el domind
para buscar equivalencias
entre numeros ”

12-03-18

“Resolvemos  problemas
de dos etapas jugando con
base diez”

19-03-18

“Resolvemos problemas
de combinacion de
numeros trabajando en
equipo”

08-05-18

“Aprendemos a efectuar
multiplicaciones”

29-05- 18

“Resolvemos ejercicios
de division”

11-06-18

“Adicion y sustraccion
utilizando el tablero la
yupana

2

18-06-18
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Dimensiones objetivos Indicadores Estrategias | Sesiones: Recursos Evaluacion

Permite que el estudiante | - Conoce los Resolvemos Hojas de colores Lista de cotejo
Planificacion d | planifique materiales concretos problemas de Papelografos Prueba
el material representaciones dos etapas Carton
concreto concretas por medio de Actividades | usando Temperas

materiales concretos de ludicas estrategias Pinceles

esta manera logra un Madera

aprendizaje significativo. Cinta de embalaje
Aplicacion del - Elabora los Lista de cotejo
material Estimula la imaginacion | materiales concretos Jugamos con el Prueba
concreto y creatividad de los nifios domin6  para

cuando aplican juegos Actividades | buscar

ludicos favoreciendo ludicas equivalencias

diversas capacidades entre nimeros

cognitivas,.
Ejecucion del | Favorecer a que el | - Manipula los Resolvemos Lista de cotejo
materiales estudiante logre | materiales concretos problemas de Prueba
concreto aprendizajes dos etapas

significativos y Actividades | jugando con

desarrolle una buena ludicas base diez

autoesyima  realizando

construir ~ su  propio

conocimiento mediante el
juego.
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Evaluacion del
material
concreto

Diagnosticar a  los
estudiantes su
rendimiento académico,
su interaccién con sus
comparieros y docentes,

tratando de  obtener
mejores resultados
académicos y
relacionales.

Revisa los
materiales concretos

Actividades
lUdicas

Resolvemos
problemas de
combinacion de
numeros
trabajando en
equipo

Aprendemos a
efectuar
multiplicacione
S

Resolvemos
ejercicios de
division

Adicion y
sustraccion
utilizando el
tablero la
yupana

Lista de cotejo
Prueba
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

h ;ESléN DE APRENDIZAJE N° 1ﬂ

I. DATOS GENERALES:
1.1 Docente : Denegri Rojas Wendy Julyssa
1.2 Area: Matematicas Grado: 3°  Seccion: “E” y “F”
1.3 Fecha: / /18 Duracion: 90 Minutos

ﬁ UCV EP EDUCACION

II. TITULO DE LA SESION: Resolvemos problemas de dos etapas usando
estrategias

En esta sesion, los nifios y las nifias aprenderan
a resolver situaciones problematicas que
implican la realizacion de dos operaciones
empleando estrategias de adicion con nameros
naturales, en situaciones contextualizadas.

Propdsito de la sesion:

Representa Intercambian ideas
acciones de | Enfoque a la | para construir
Resuelve agregar, en | orientacion al | juntos por un
problemas de expresiones de | bien comun consenso

cantidad adicion utilizando

Traduce base diez.

cantidades a
expresiones Representa
numeéricas. acciones de quitar,
en expresiones de
sustraccion
utilizando base
diez.

Iv. SECUENCIA DIDACTICA
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ACTIVIDADES PERMANENTES
MOTIVACION

Se conversa con los estudiantes acerca de los libros de la | Pizarra
biblioteca y se pregunta lo siguiente: ;Qué libros de la biblioteca | Cartulina
de nuestra aula desearian leer este afio? ¢Sera importante leer | s
libros?, ¢Por qué?; ¢La lista de libros que realizaron los ayudar4d | Llaveros. | 30

a seleccionar los libros que leeran?, ;Los ayudara a saber cuantos | Tablero | minuto
libros leeréan este afio? posiciona | s
I

SABERES PREVIOS.

¢Qué problemas podremos plantear segun la cantidad de libros
que hemos seleccionado?, ¢problemas que implican adicion?
¢Como serian estos problemas?

En grupo:

Acordamos las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar y a aprender mejor.

PROPOSITO DE LA SESION:

En esta sesion, los nifios y las nifias aprenderan a resolver

o situaciones problematicas que implican la realizacién de dos

O operaciones empleando estrategias de adicion con ndmeros

Z naturales, en situaciones contextualizadas.
En grupo se le muestra un problema
Presenta el papelote con la siguiente situacion problematica:
Resuelve estos problemas:
Problema 1: En lo que va del afio, Luis ha leido 23 cuentos; Paco,
15 cuentos mas que Luis. ¢Cuéntos cuentos ha leido los dos? Papelogr

afo
COMPRENSION DE LA SITUACION
Mediante estas preguntas: ¢De qué tratan los problemas | Hoja de | 45
planteados?; ;Qué debemos hacer?; ;Qué sucede con las | aplicacié | minuto
cantidades?, ¢ Aumentan o disminuyen?, ;por qué? n de |s
Colores ,

EN GRUPO : papelogra
Repartimos material base diez para trabajar en clase. fos .
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
¢En otra ocasion han resuelto alguna situacion parecida?, ;como la | Base diez
resolvieron?; ;podrian explicar los problemas sin utilizar nimeros?;
¢los problemas brindan suficiente informacion como para

o resolverlos facilmente?; ;qué materiales los ayudaran a resolver los

:ll problemas?, ¢por qué?; ¢las tiras de cartulina seran de gran ayuda?,

®) ¢por qué?; ¢podrian recortar las tiras para representar los datos de

o los problemas propuestos?

5

u En grupo :

& Se organizan y resuelven el problema con el material base diez.

82
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cometa:

Agrupando las decenas
y las unidades.

a) 12 adornos rojos mas 15 adornos verdes para la cabeza de

Haciendo el canje.

= 20+7=27

b) 27 adornos, entre rojos y verdes, mas 13 adornos para la ©

Para la cometa se confeccionaron 40 adornos.

de la cometa:
27
- A
o e
T
(A
Agrupando las decenas 13
y las unidades.
an
p A
=
: an
Haciendo g .
el canje. ———— ——— 71— 71—




= Con el material Base Diez:

al =
E ‘# Hay 27
- 12+15=37 adornos para
% la cabeza de la
Cometa.

b) & & = /—-\
i, | N s N e
E E%r_f Ezgf_f E E E o total.

27 13 27+13=4D

= Con esguemas:

s Y _n
12 27

- a7 40

12 + 15

AV

27+ 13 Cantidad

A imical final
40

Para resolver problemas gue implican

agregar, se parte de una cantidad (inicial),
a la que se aflade otra, para obtener el
total (cantidad final) (PAEW carmbio 1).

Siempre, la cantidad final serd mayor gue
las otras dos.

Los problemas aditivos en los que estan
presenten las acciones del tipo agregar-

agregar-agregar se incluyen también en
los problemas de cambio 1.

METACOGNICION :

Formula preguntas a fin de propiciar la reflexion sobre sus
aprendizajes: ¢qué han aprendido?, ;cémo lo han aprendido?; ;han
tenido alguna dificultad?, ¢cual?; ;para qué les servira lo que han
aprendido?, ¢qué cambios proponen?, ;qué otras sugerencias
podrian dar?

TAREA PARA CASA :

Elabora la pagina del libro 25 de matematica.

CIERRE

Ficha de
evaluacié
n

15
minuto
S

INSTRUMENTO DE EVALUACION: a través de una lista de cotejo
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LISTADE COTEJO

Traduce Representa acciones de
cantidades a | agregar, en expresiones
Resuelve expresiones de adicion utilizando
APELLIDOS Y problemas de | numéricas. base diez. Tot
NOMBRES cantidad Representa acciones de | al
quitar, en expresiones
de sustraccion
utilizando base diez.

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30
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Pedro y Susana leian un hermoso cuento.
4 Enla mafiana leyeron 35 paginas y en la tarde
o

4:( del mismo dia leyeron 19 paginas .
;Cuantas paginas leyeron en el dia?

3 hermanos fueron a la playa. £l mayor
compro una bebida en 255 pesos para

6l y 1 jugo para su hermana en 187 pesos.
A su hermanito menor no le compro
porque todavia toma leche.

@

isumar o restar? |

Para resolver este problema debo iCuanto dinero gasto el nifio en la bebida

y el jugo?

as paginas del cuento leidas en la mafana y

|
las paginas leidas en la tarde Para saber cuanto dinero gasto el nifio debo

Jsumar o restar?

- a0 leidas en la mafiana . | . .
OPERATORIA S9N Pag el dinero de 1a behida y el dinero del jugo.

behida

pag leidas en la tarde sgno

s

+ ]: Jugo

|
paginas Fl nifio gasto en la hebida y el jugo T eSS

Eneldia leyeron
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EP EDUCACION

‘ I UNIVER SIDAD CESAR VALLEJO

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

l. DATOS GENERALES:

1.1.Docente : Denegri Rojas Wendy Julyssa
1.2.Area: Matematicas Grado: 3°

1.3.Fecha: [/ /18

TITULO DE LA SESION: Jugamos con el domin6 para buscar

Seccion: “E” y “F”

Duracién: 90 Minutos

equivalencias entre niUmeros

Proposito de la sesion:

En esta sesion, los nifios y las nifias resolveran
problemas de equivalencia entre unidades,

decenas

y centenas,

a ftravés

de

la

descomposicion y comparacion de nimeros en
el juego del doming.

2. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETEN DESEMPERNO ENFOQUES ACCIONES
CAPACIDAD . OBSERVABLES
CIA (Precisado) TRANSIQ/SERSAL el LEet)
_ Enfoque a la
Resuelve Determina la | orientacién al bien
problemas  de cantidad que falta | coman
cantidad Traduce gn o la
cantidades a hes;:omﬁ)osmlont
expresiones ?_sl,_a da cen ena:
numeéricas. utilizando ¢
domind.

3. SECUENCIA DIDACTICA

FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS (especificar las fases | RECURS TIEMF
didacticas) (ON] D
ACTIVIDADES PERMANENTES
MOTIVACION
Se le muestra un material llamado domino Pizarra

o Cartulinas
O SABERES PREVIOS. Llaveros.
Z Se le pregunta ;conocen el juego del domind?, ;qué se necesita para

S e e e e S e s e e e e e e e e L e e SRR P S R
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jugar?, ¢qué se busca en cada jugada? ;Qué problemas podremos
plantear segin la cantidad de libros que hemos seleccionado?,
¢problemas Se le

muestra algunas tarjetas de equivalencias y le preguntamos: ¢qué
tarjetas unirian?, ¢cuél seguiria? A partir de las respuestas ¢como
saben que esas tarjetas se relacionan?, ¢cuéntas unidades hay en tres
decenas?, ;cuantas decenas y unidades hay en dos centenas?

En grupo:

Acordamos las normas de convivencia que los ayudaran a trabajar y

a aprender mejor.

PROPOSITO DE LA SESION:

En esta sesion, los nifios y las nifias resolverdn problemas de
equivalencia entre unidades, decenas y centenas, a través de la
descomposicion y comparacion de nimeros en el juego del domind.

Tablero
posicional

30
minut

DESARROLLO

En grupo se le muestra un problema

Cristina y sus amigos son aficionados al juego del domind. Ellos tienen
como trabajo de Matematica construir un domind relacionando
numeros de tres cifras con sus equivalencias en unidades, decenas y
centenas, asi como comparéndolos. ;Cémo lo logrardn? ;Qué pueden
hacer?

COMPRENSION DE LA SITUACION

Mediante estas preguntas: ¢qué deben realizar?, ;como se puede
escribir un numero de tres cifras de diferentes formas usando las
equivalencias entre unidades, decenas y centenas?, ;qué tipo de
situacién pueden proponer para comparar nimeros de dos o tres cifras?
EN GRUPO :

Repartimos las tiras de cartulina y los otros materiales necesarios
(tijeras, goma, etc.) para elaborar nuestro domino.

En esta seccion de otra tarjeta se
se coloca una expresion coloca una expresion equivalente
matematica, por ejemplo:

., \ a 240, por ejemplo: 24D 0U.
240.

En esta seccion de la tarjeta

3C 2

1c (345 | | a0 [240] | 51 4;B
5U

[zc ‘5‘2] [540 223 >] [254 425CUJ

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
Preparar el dominé y jugar. Plantea preguntas como estas: ¢cuantas
tarjetas tiene un juego de domindg?, ;cuantas personas pueden jugar?,

Papelogra
fo

Hoja de
aplicacion
de Colores
papelogra
fos .

Base diez

45
minut

S O O O O O
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¢quién gana el juego?, ;es posible cambiar los puntos del dominé
clasico por nimeros?

En grupo :

Se le indica paso a paso como se elabora el domind

Se colocaran las 28 tarjetas de cartulina en la mesa, boca abajo, y cada
uno ird escogiendo una por vez, hasta que se distribuyan todas. - Se
elegira quién comienza el juego (puede ser mediante Yan ken po). El
jugador que empiece, colocara una de sus tarjetas en el centro de la
mesa. Por ejemplo:

8C
100 | 75 100 | 70
U

El nifio o la nifia de su derecha buscara entre sus tarjetas, la que empate
con cualquiera de los dos valores; deben tratar de completar todas las
parejas. Por ejemplo:

g 8C ) ( N

‘100 7D ‘ 879 | 6C
au 90U

\ — A " M A

8C 7D 9U — . 879

l 137

e

~ —
199ﬁ| |21o 505}
'l\«-___ A _'\:/ A

199y 210
1C <= 2C ——= 199> 210

5U '
(42:} 245> 240 | 605
. |8 -

Pruebo con todo 245y 240 — —, hasta que hayan
comprendido el 5U>0U —» 245> 240 ifia de la derecha
no pueden colocar ninguna tarjeta en su turno, debera decir “paso” y
continuara el que sigue. Indica que ganara el juego quien se quede sin
tarjetas, es decir, quien termine de usarlas primero. Permite que los
nifios y las nifias realicen la mayor cantidad de preguntas posibles

CIERRE

METACOGNICION :

¢ Cuales fueron las principales dificultades que tuvieron al elaborar el
domind y al jugar?, ;como las resolvieron?,,qué han aprendido?,
¢cémo lo han aprendido?; ¢han tenido alguna dificultad?, ¢cuél?; ;para
qué les servira lo que han aprendido?, ;qué cambios proponen?, ;qué
otras sugerencias podrian dar?

TAREA PARA CASA :

Ficha de
evaluacié
n

15
minut

S e e e e S e s e e e e e e e e L e e SRR P S R
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] ﬁloesmeioﬂ.'lomwhoveoumdoenmmaesumlosmodos
s, Jicaron una fabla y un gréfco de banos par informar @ foda o comunidad
cativo sobtwe io contidod encontroda.

v 2z Cantidad de sillas por grado
4 _“:]'-.A.‘f_,‘;a?‘ 'i.;-p"' il ®
@ 2 | » - :’
" | = 34
ﬁ &+ | 5
I | » N
5" 19 s
ﬁ !

o, LSUS puadan hooer par conocer qué grodo fiena Mmos silas y qui grodo
tiene menos silas?

ﬁmhhnlmmmim

ﬁ;f- Lo menor contidod de sillas es y le comesponde a
ﬁ- Lo moyor contidod de sillos es y le comesponde o
o)

4,{ Pinten cada o dal color de las baros del grdfico y respondan

B o i T S e e
s 1920 21 222324 25 260 27 28 20 3D 3) 32 33 24 35 36 37 32 W 40

e

ﬁ@uépwoconmm&mmqwsemuuomdomoloaaecho?

o)
A LY jos que estan hocia lo equerda?

e

)
ﬂ&aibmbssamos<,:-o:segﬂncmnda

)
« 285 32 « 20 % « 2 38

78,43 87.99. 34 Ordénenios.

Sttt

Cinco nifos formoron con sus onetas numéncas los sigulentes NUMercs.

1 En la escueia N.° 1010 se ho realizodo el inveniono de silios. Los encal 0s
publicaron una fabla y un gréico de banas pam informar @ foda la com s
educativa sobee io contided encontroda.

oo “’“&‘ g Cantidad de sillas por grado
Mo | e sios a0}
] ‘ 25 04
»* | » £ 2l
1 f 20
¢ | 20 i |
0
5 [ 3 . 4
& | W Groxios

LQué puadan hocer parm conocer qué grodo fenamassilasyqul », X0

tiene meanos silas?

o Completen las exgresiones
+  Lomencor contidod ge sillas es
* Lo moyor contidod de sillos es

y le comesponde @
y le comesponde o
I Pinten cada O del color de las baras del grifico y respondan

o 2o e 2o 2o 2o o e o e e e e 2l

@

> >-0-0 4f »
VAN 22BWBBVWBNII I2NBIIAW

LQUE pasa con Ios NUMEDs Que $& van ubicandod hocka 10 derechi
LY 105 que estan hocia lo equerda?

o Escriban los signos <, > 0 = segin comesponda
« 25 32 « 20 % « 32 38

d. Cinco nifos formaoron con sus oretas numéncas los sigulentes nd
78,43 87.99. 34 Ordénenios.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION: a través de una lista de cotejo
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Lista de cotejo

Traduce Determina la cantidad
cantidades a|que falta en Ila
. | APELLIDOS Y Resuelve expresiones descomposicion hasta la
NOMBRES problemas | numéricas. centena utilizando el | 10t
de cantidad domind.

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

\/ Logro
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ﬁ‘l‘ UCV EP EDUCACION

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

SESION DE APRENDIZAJE N° 3

l. DATOS GENERALES:

1.1.Docente : Denegri Rojas Wendy Julyssa

1.2.Area: Matematicas Grado: 3°  Seccion: “E” y “F”
1.3.Fecha: / /18 Duracion: 90 Minutos

1. TITULO DE LA SESION: Resolvemos problemas de dos etapas jugando con
base diez

En esta sesion, los nifios y las nifias aprenderan
a resolver situaciones problematicas que
implican la realizacién de dos operaciones
empleando estrategias de adicion y sustraccion
con numeros naturales, en situaciones
contextualizadas.

Propdsito de la sesion:

I1l. APRENDIZAJES ESPERADOS:

ENFOQUES ACCIONES

COMPETENCI CAPACIDAD DESE_MPENO TRANSVERSALE OBSERVAB
A (Precisado) S LES
(evaluacion)
Resuelve problemas Ficha de
de la adicion | Enfoque a la | evaluacion,
utilizando el base | orientacion al bien | hoja de
Resuelve diez. comun aplicacion.
pr0b|emas de Resuelve los

cantidad problemas de la

cantidades  a SUSceion
expresiones upllzando el base
- diez.
nUmericas. Resuelve problemas
de la

adicion siguiendo el
formato de las tablas
de doble entrada base
diez.

S e e e e S e s e e e e e e e e L e e SRR P S R
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS (especificar las fases

FASES | didacticas RECU TIEM

RSOS PO

ACTIVIDADES PERMANENTES
MOTIVACION Pizarra
Los nifios y las nifias mediante el siguiente juego: “El trencito sale | Cartuli
de paseo” (el destino puede variar de acuerdo al contexto). Los | nas
estudiantes formaran un trencito e iran subiendo y bajando pasajeros | Llaver | 30

de acuerdo a lo que se le indica, mientras avanzan alrededor del | os. minut
salon. Considera una ciudad como punto de inicio del recorrido, por | Tabler | os
ejemplo, Jauja, y como punto de llegada otra ciudad, que podria ser | o
Lima. Una vez que el trencito avance, en el primer paradero, se le | posicio
indica que bajen cuatro estudiantes y que suban cinco pasajeros. nal
SABERES PREVIOS.

(cuantos siguen en el viaje a Lima?; en el siguiente paradero, pide
que suban cinco estudiantes y pregunta: si subieron cinco pasajeros,
¢cuantos siguen en el viaje a Lima? Al final del viaje, pregunta:
(cuadntos pasajeros llegaron a Lima?, ¢cuantos pasajeros fueron
bajando del trencito?, ¢cuantos pasajeros fueron subiendo al
trencito?, ¢ Les gustd jugar formando un trencito?; ;como se sienten
al jugar con sus amigos?, ¢qué es lo que mas aprecian en ellos?, ;qué
hacen para alegrarlos?

CONFLICTO COGNITIVO :

¢Como hicieron para saber cuantos habia en el trencito cuando
subian pasajeros?

INICIO

PROPOSITO DE LA SESION :

En esta sesion, los nifios y las nifias aprenderan a resolver situaciones
problematicas que implican la realizacion de dos operaciones
empleando estrategias de adicion y sustraccion con numeros
naturales, en situaciones contextualizadas.

Se les recuerda a los estudiantes las normas de convivencia
necesarias para trabajar en un ambiente favorable.

Levantar la mano antes de participar y hacerlo en orden. Respetar
la opinidn de los demas.

Dialogamos con los nifios y preguntamos: ¢para qué son Utiles la
adicion y la sustraccion?, ¢en qué situaciones las pueden utilizar? Se
espera que los estudiantes nombren algunas situaciones que | Papelo
ejemplifiquen el uso de la adicién y la sustraccion. grafo

Planteo el siguiente problema Hoja
de

Un bus partié hacia Tumbes con 15 pasajeros. En la primera | aplicac
parada, subieron siete pasajeros; en la segunda parada, bajaron | ion de | 45
nueve. ¢ Cuantos pasajeros llegaron a la tercera parada? Colore | minut

DESARROLLO
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COMPRENSION DE LA SITUACION papelo
¢Qué comprendieron?; ;que pasé en la primera parada?, ¢después | grafos .
hubo mas o menos pasajeros?; ¢qué pasé en la segunda parada?,
¢después quedaron mas 0 menos pasajeros? Base
diez
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

EN GRUPO :

Repartimos material ludo, con fichas y dado le muestro un
papelografo con las reglas del juego y luego por grupo se hace el
respectivo monitoreo para poder hallar el resultado

Preguntamos : ¢Qué hicieron para hallar el resultado?

En un papelote, elabora un cuadro comparativo con la participacién
de los estudiantes. Pregunta:

¢ Con qué acciones se puede relacionar la adicion? ¢ Con qué acciones
se puede relacionar la sustraccion?

Las respuestas la anoto en el recuadro

Adicion Sustraccion

Pego el papelote en una pared cercana al sector de Matematica y le
pido que escriban en su cuaderno el cuadro comparativo elaborado

FORMALIZA

Junto con los estudiantes: - Sumamos cuando aumentamos,
agregamos o juntamos alguna cantidad. - Restamos cuando quitamos,
disminuimos o separamos otra.

A cada estudiante se le entrega una actividad de aplicacion
METACOGNICION :

Formula preguntas a fin de propiciar la reflexion sobre sus

© | aprendizajes: Ficha
o ¢ Cuales fueron las dificultades que tuvieron?, ;Cémo resolvieron el | de 15
w ) i , . .
S problema?, ¢ Qué aprendimos hoy?, ; Como lo aprendimos? evalua | minut
cion 0s
TAREA PARA CASA :
96
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Problemas de la adicion y sustraccion

1. Tengo 125 pesos, si me he gastado 66 pesos. ¢Cuanto dinero me sobra?
Operacion Respuesta
2. Rosa tiene 19 afos y su hermana pequefia tiene 7 aflos menos que ella, ¢qué edad
tiene la hermana de Rosa?
Operacion Respuesta
3. En el almacén de un supermercado hay 195 latas de lentejas, 284 latas de sardinas

y 40 latas de mejillones. ¢Cuantas latas hay en total?

Operacién Respuesta
4, Si mi hermana tiene cuatro globos en una mano y siete globos en la otra. ¢ Cuantos
globostiene mi hermana en total?
Operacion Respuesta
97
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ﬂzf LISTA DE COTEJO
i
ﬁ( Resuelv Trad Resuelve
/Li( e uce prqb_lgmas de la
Y problem canti adicion
af s de dade gyllzando el base
. s a iez.

ﬁ cantidad expre Resuelve los
45—( sione problemas de la
® S sustraccion T
ﬁ( N numeé utilizando el base 0
;i( o APELLIDOS Y NOMBRES ricas. diez. t
A Resuelve a
ﬁ( problemas de la I
{—f adicion siguiend
t, o el formato de
ﬁ( las tablas de
° doble  entrada
/g base diez
ﬁ( utilizando  base
/if o diez.
i o
;i( 03
/Li( 04

05
/Lif 06
4 o7
% | 08
/sz 09
v llE
o T
27 112
/sz 13
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27 | 16
/sz 17
”LZ( 18
4{ 19
27 120
;
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Eﬁl‘ UCV EP EDUCACION

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

I SESION DE APRENDIZAJE N° 4 I

l. DATOS GENERALES:

1.1.Docente : Denegri Rojas Wendy Julyssa

1.2.Area: Matematicas Grado: 3°  Seccion: “E” y “F”
1.3.Fecha:/ /18 Duracion: 90 Minutos

1. TITULO DE LA SESION: Resolvemos problemas de
combinacion de numeros trabajando en equipo.

Proposito de la sesion: En esta sesion, los nifios y las nifias aprenderéan a
resolver problemas de combinacién 2 usando la
técnica operativa de la adicion y la sustraccion
jugando con siempre diez.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

ENFOQUES ACCION

ES
COMPETENCI CAPACIDAD DESEMPENO TRANSVSERSALE OBSERV
A (Precisado) ABLES
(evaluaci
on)
Ficha de
Calcula cantidades | Enfoque a la | evaluacion,
Resuelve en sumas agrupando orieqtacién al bien hojg 3 de
E;?]Elg;gas de con siempre diez. comun aplicacion.
Traduce cantidades Cal_cula drestas, en la
a expresiones .:,]erle e ndmeros
numeéricas. a_sFa centenas
utilizando con
siempre diez

I1l.  SECUENCIA DIDACTICA

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS (especificar las fases | RECU TIEMP
didécticas) RSOS D

FASES
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ACTIVIDADES PERMANENTES

MOTIVACION Pizarra
Se le muestra un material llamado siempre diez cada | Cartulin | 30
estudiante forme una fila de diez tapitas, botones u otros | as minuto
materiales de conteo. Llavero |s

S

Luego, forman otra fila, paralela y mas pequefia que la | Tablero
primera, con los materiales que tu les entregarés. Por ejemplo, | posicion
asi: al

SABERES PREVIOS.

Pregunta: ;cuanto le falta a lo que les he entregado para que
tengan otro grupo de diez? cada nifio o nifia respondera de
acuerdo a la cantidad de material que le entregue. Los demas
deberan escuchar y confirmar si las respuestas son correctas.
Formula las siguientes interrogantes: ¢qué trabajaremos hoy?,
¢ qué saben sobre cdmo resolver problemas usando la adicion y/o
la sustraccion? Anota las respuestas en la pizarra para repasarlas
durante el proceso de aprendizaje y, al finalizar, verificar si
lograron lo propuesto.

PROPOSITO DE LA SESION:

Hoy aprenderan a resolver problemas de combinacién usando
la técnica operativa de la adicion y la sustraccion.

En grupo:
o Acordamos las normas de convivencia que los ayudaran a
O trabajar y a aprender mejor.
<

En grupo se le muestra un problema

Tenemos talento para el deporte En la I.E. Los Préceres del Perd

se realizan competencias de natacion y atletismo entre los

estudiantes de Primaria. Después de las competencias, se reparte

una nutrilonchera que contiene siete productos para cada | Papelog
o participante: un platano, una manzana, una naranja, una peray | rafo
- botellas de refrescos. ¢Cuantas botellas de refresco contiene la
- . .
®) nutrilonchera? Hoja de | 45
g:f aplicaci | minuto
< | COMPRENSION DE LA SITUACION 6on de|s
0 Colores
D 1

100
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¢Qué productos recibe cada participante?, ¢cuantos productos | papelog
debe recibir en total cada participante?, ;qué se quiere averiguar | rafos .
en el problema?
Base
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS diez
¢como podemos solucionar el problema?, ;qué usaremos para
representar los productos que se proporciond0 a cada
participante?

En grupo:

Se le entrega a cada uno objetos del sector de Matematica (por
ejemplo, material Base Diez) para representar los alimentos
recibidos. Los estudiantes representaran y luego, indica sefialan
aquellos que representan las frutas recibidas. Finalmente,
calculan lacantidad de botellas de refresco. Hay siete alimentos,
cuatro de ellos son frutas. Se puede representar cada alimento
con un objeto y de esta forma encontrar la solucion al problema

0000000

. 4 4
\ ]
/ \ / X
~ - e/

La nutrilonchera contiene tres botellas de refresco. Pide que
algunos o algunas expliquen como resolvieron el problema
Formaliza junto con los estudiantes que cuando tengan que
buscar la diferencia, pueden usar una sustraccion o resta para
hallar la respuesta.

Tenemos 7 en total y 4 en una parte. Restamos para saber cual es
|a diferencia: 7 -4 = 3.

También, podemos contar hacia adelante:

Tenemos 4. Para llegara 7, contamos 5,6, 7:4+3=7.

METACOGNICION :

¢Estaban en lo correcto?, ;qué ideas han cambiado?; ¢qué
dificultades tuvieron para restar o sumar?; ¢les parece | Ficha de
importante saber restar y sumar para resolver situaciones | evaluaci | 15
cotidianas?, ¢por que? on minuto
S
TAREA PARA CASA :

CIERRE

Resolver el problema 2
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@ 2 Paco y Potty fueron 0 compror hojos pora su soion, El tendero les vendid 250
hojas y se dio cuenta de que 50k le quedaron en su henda 70 hojos.

(Cudntos hojas tenia & fendenn?
0. Comenla. ; qué pde el problema? ¢ Qué datos ayudan a resoiverio?
t. Completa el esquema y resuelve

-250 [Holos que vendd)
B 7
bojes of Hops que

s e

'

£l fendero tenio

¢. Planfea ol estrolegio, Puades usor
el materiol Base Diez 0 &l Gboco.

Luego representa lo que hiciste,

puesto en el mercodo. Ella
compra las frulas conforme
las vo necesitando.

a. Nelly vendid esle mes 110 jugos de papaya menos que de pifa. (Cudnlos
jugos de papaya vendid? Observa como lo resoivid efa.

270200470

-110=100+10 laestoRgoqueusd |
i RN et Nelly fue descomponer
100+060 o3 rumenos £n centenas

Vendié

0. Nelly tenia oigunos kogramos de
piAG v le trojeron 130 kg mds. Ahoro
fiene 180 kg en total, ; Cudnios
kilogromas tenio ontes de o

ontrega? Aplica @ estralegia de

4
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
¥
45,{@ 3 Nely vende jugos en su
A
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
o

.
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hojas v se dio cuenta de que sok e quedaron en su henda 70 hojos.
(Cudnios hojas tenia el fendero?

. Comenla. ;qué pde el problema? (Qué datos ayudan o resoiverio?
b Completa el esquema y resuelve

~ Plantea ol estrotegia. Puedes usar
¢l materiol Bass Diez o &l 6baco.

Luego representa o que hiciste,

Nedly vende jugos en su
puesto en &l mercodo. Ella
compra las frulas conforme
las va necesitando.

o Nelly vendi6 este mes 110 jugos de papaya menos que de pina, ;Cudnic
jugos de popaya vendid? Observa como lo resoivid elia.

270200470 .
- * loesiolegio quawsd '
110 l(_)»Oo»l_O_ Nelly e
100+60 o3 nameros en centencs
Y decanas compislos
\endié .

b, Nelly tenia oigunos kiogramos de
pifa y ke trajeron 130 kg mds. Ahora
fiene 180 kg en total, ;Cudnios
kilogromas tenio ontes de lo

enfrega? Aplica o estralegia de




BB B B B e B B B R E P B B E Y E R E B BN E P E P E B EPE GBS EPEPEPEWE PP EY

S O O O O A O

Equi Problemas

Los estudiantes de Primaria ganaron medallas de oro, plata y bronce
en las diferentes competencias organizadas por [ LE. Los Proceres
del Peru. En total, Primaria gand 45 medallas. Si fueron 12 de oroy
15 de cobre, écuantas medallas de plata ganaron?

Equipo 1

Los estudiantes de Primaria ganaron medallas de oro, plata y bronce
en las diferentes competencias organizadas por [a LE. Los Proceres
del Peru. En total, Primaria gand 52 medallas. Si fueron 25 de oroy

13 de cobre, ¢cuantas medallas de plata ganaron?

Equipo 2

Los estudiantes de Primaria ganaron medallas de oro, plata y bronce

en las diferentes competencias organizadas por la LE. Los Proceres
del Peru. En total, Primaria gand 31 medallas. Si fueron 17 de oroy

13 de cobre, ¢ cuantas medallas de plata ganaron?

Equipo 3

Los estudiantes de Primaria ganaron medallas de oro, plata y bronce
en las diferentes competencias organizadas por la 1.E. Los Proceres
del Peru. En total, Primaria gand 60 medallas. Si fueron 25 de oroy
12 de cobre, ¢cuantas medallas de plata ganaron?

Equipo 4

Los estudiantes de Primaria ganaron medallas de oro, plata y bronce
en las diferentes competencias organizadas por la |.E. Los Proceres
del Peru. En total, Primaria gand 42 medallas. Si fueron 16 de oroy
25 de cobre, {cuantas medallas de plata ganaron?

S O O O O O

Equipo 5
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PRACTICA CALIFICADA

Nombre: Fecha:

Problemas de sumas y restas hasta 100

Carlos y su prima Encama tienen 75 y 22 barras de
plastilina cada uno. ; Cuantas tienen entre los dos?

Cuantas canicas tengo si en mi estanteria tenia 61
y Carlos mete 34 mas?

Un animales jugueton saca del bote de cristal 29
cucharas pequefias. Si antes habia 78, ;cuantas

cucharas pequefias quedaran?

Problemas de sumas y restas hasta 100:

Soluciones

Carlos y su prima Encama tienen 75 y 22 barras de
plastilina cada uno. ; Cuantas tienen entre los dos?

Respuesta:

Cuantas canicas tengo si en mi estanteria tenia 61
y Carlos mete 34 mas?

Respuesta:

Un animales juguetdn saca del bote de cristal 29
cucharas pequefias. Si antes habia 78, ;cuantas
cucharas pequefias quedaran?

=%
=%
=%
=%
=%
=%
=%
=%
=%
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LISTADE COTEJO

Traduce Calcula cantidades
cantidades a | en sumas agrupando
Resuelve expresiones con siempre diez.
Ne | APELLIDOS Y NOMBRES problemas de | numéricas Calcula restas en la | To
cantidad serie  de numeros | tal
hasta centenas
utilizando con
siempre diez
01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
\/ Logro X No logro
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ET‘ Ucv EP EDUCACION

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

SESION DE APRENDIZAJE N° 5

. DATOS GENERALES:

1.1.Docente : Denegri Rojas Wendy Julyssa

1.2 Area: Matematicas Grado: 3°  Seccion: “E” y “F”
1.3 Fecha: / /18 Duracion: 90 Minutos

2 TITULO DE LA SESION: Aprendemos a efectuar multiplicaciones

Propdosito de la sesion: ., )
En esta sesion, se espera que los estudiantes

resuelvan ejercicios de multiplicacion que
impliquen acciones de repetir una cantidad en
grupos iguales, representando la situacion y
usando el bingo.

3 APRENDIZAJES ESPERADOS:

) ENFOQUES ACCIONES
COMPETENCI CAPACIDAD DESE_MPENO TRANSVERSALE OBSERVAB
A (Precisado) S LES
(evaluacion)
_ Ficha de
Representa acciones | Enfoque a la | evaluacion,
RESUELVE de multiplicar | orientacién al bien | hoja de
PROBLEMAS utilizando el bingo. comun aplicacion.
DE FORMA, Resuelve ejercicios
MOVIMIENTO | Modela objetos con | de la multiplicacion
Y formas geométricas | utilizando el bingo.
LOCALIZACIO |y sus | Resuelve los
N. transformaciones problemas de la
multiplicacién
utilizando el bingo
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4 SECUENCIA DIDACTICA

S O O O O A O

FASES ESTRATEQIA_S METODOLOGICAS (especificar RECURSOS TIEMP
las fases didacticas) D
ACTIVIDADES PERMANENTES
MOTIVACION
Escuchan atentos el saludo Pizarra
Observan en la pizarra una 1imagen sobre | Cartulinas
multiplicaciones .(anexo 1) Llaveros.

Tablero 30
SABERES PREVIOS. posicional minuto
¢Cuantos lapices observas en la pizarra? ;Qué cantidad S
de lapices hay en cada lata? ¢;Cuantos lapices habra en
total? ;Qué operacidn realizaste para sacar el total de
lapices?
CONFLICTO COGNITIVO
Si deseas resolverlo de manera mas rapida ¢Qué
operacion realizaste?
PROPOSITO DE LA SESION:
En esta sesion, se espera que los estudiantes resuelvan
ejercicios de multiplicacion que impliguen acciones de
repetir una cantidad en grupos iguales, representando la
situacién y usando el bingo.
En grupo:
o Acordamos las normas de convivencia que los
O ayudaran a trabajar y a aprender mejor.
pd
En grupo se le invita a los nifios y a las nifias a jugar
“Bingo” y muestro el papelote con las reglas del juego:
e Cada grupo recibe un bingo.
Papelografo
e (Cada integrante de grupo recibird una hoja de
ejercicios del bingo. Hoja de
e Resolveran los ejercicios de acuerdo a lo indicado | aplicacion de | 45
o por la docente . Color?s , | minu
e papelografos | tos
5' e Al encontrar la respuesta pintara de acuerdo a los
ad siguientes colores dad correspondiente . )
EE: Base diez
g e Larespuesta para los ejercicios la marcaran en su

bingo , segun el orden en que estos se encuentren.
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e Ganara el equipo que resuelva correctamente
cada uno de los ejercicios.

e El ganador gritara bingo.

COMPRENSION DE LA SITUACION

mediante las siguientes preguntas: ¢cuales son las
reglas?, ¢ qué necesitamos para jugar?, ;qué se debe hacer
para ganar?, ;qué nos hace falta para empezar?, etc.

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

¢Qué debemos formar para ganar el juego?, ¢qué
materiales usaremos para identificar los ndmeros?,
icomo los usaremos?; ¢como llenaremos nuestra
cartilla?, ¢qué numeros anotaremos en ella?, ¢qué debe
contener?

En grupo:

Se reparte las cartillas para que los estudiantes al terminar
los ejercicios , escriban en el bingo los resultados ¢Qué
numeros escribes en la cartilla?, ;por qué?.

Formaliza

Los aprendizajes: indica que utilicen el material Base
Diez para representar los nimeros de sus cartillas.

Reflexion

(fue facil jugar “Bingo”?; ;qué niimeros les resulto dificil
identificar y escribir?, ¢ por qué?; ;qué material los ayudo
a identificar los numeros?; ;representar los numeros fue
facil?, ¢con qué material fue mas sencillo hacerlo?, ¢por
qué?; ¢qué conocieron de su compafiero o compariera de
grupo?

CIERRE

METACOGNICION: ¢que aprendieron hoy?, ;de qué
forma les servira este aprendizaje?; ¢en qué situaciones
pueden usar la multiplicacion

TAREA PARA CASA :

Elabora los ejercicios de la multiplicacion

Ficha
evaluacion

de

15
minuto
S
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LISTADE COTEJO

Traduce Representa  acciones de
cantidades a | multiplicar  utilizando el
RestL)J;alve g expresiones bingo.
o | APELLIDOS Y | PR rumérices. | Rewe s e e |
NOMBRES .

bingo.
Resuelve los problemas de la
multiplicacion utilizando el
bingo

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

\/ Logro X No logro
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METACOGNICION

1.- ¢ Qué aprendieron?

METACOGNICION

1.- ¢ Qué aprendieron?

2.- ¢ Como lo aprendieron?
2.- ¢ En que lugares de tu comunidad utilizas la
multiplicacién ?

2.- ¢Como lo aprendieron?

3.- ¢ Es importante multiplicar y por que ?

2.- ¢ En qué lugares de tu comunidad utilizas la
multiplicacion?

3.- ¢ Es importante multiplicar y por que ?

S e e = e e e e S s e e S e S S S 6



AZ NI NI AF I AF AT AF AT AF AZFAF AZF AF AZ NI AZF NI AIF NI AT I AZ NI =43

¢
’1\
Q)_;Z
?
a4

4

o
8
@
@

A Al

=
=
=
=
=
=
=
=
&
Aﬁ c
=
=
-
-




AZ NI I AF I AF AT AF AT AF AT AF AT AF AZ NI AZF NI AIF NI AZ NI AZ NI =43

%)
GHW LLl
= 5
O —
=z <
2 C —
- ~ |15l2 |2
—_ (@]
= = s 1518 |818 |3
o
o= H s |R|g [s]lg |8
S o N <t ~ | w e}
L — — AN e 0] (90) —
L
eum o
< ©
ﬁ mw
=]
o= O
Mm
ﬁ a2
c
Ll 8
[
O
*ﬁ g -
(@]
o Q
= = I T ! Y A 1
= X123 3|33 %
ﬁ m & INE S ™ ~ o I
©
o= =

AF NI NI I AT AF AT AF AT AF AT AZ AT AF AF NI AT AZ AT NI AT OF AT OF =043



SO O O O A O A

METACOGNICION

1.- ¢ Qué aprendieron?

2.- ;Como lo aprendieron?

2.- ¢ En donde utilizas la multiplicacién?

@

Adicion

(I] gruposde [>% veces =

i
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4 ([ aweosde D4 veces = :
& UWipicaoenlt * = | ([Mipicaciny _x_=_
¥ —~ = =
o
o
o
o
o
o
o
o
o
4
4

3.- ¢Es importante la multiplicacion y por qué ?
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i AMULTIPLICAR ! TAREA PARA CASA

Observa cada im
Enclerro Jos filas y completo los espacios en blanco,

a. —
Filos: [___l En cada fie hoy, O Hay| _| RIS,
N N ] P
Q \_) \_J .(_\[ | 7+ ; ; l_ Cada estuche tienel 'Iépices.
O § ] O (N = e =g s
o) __J Yeces [ = Hay | lvecesi ’lépices.
(\, || IIQ\ J - k
g L_|x i il Entolal hay| | lapices.
// //\ ,//\\ | P b' —
'\> \,> \/ Filas: l' | Encoda flahoy <> Hay‘l | canastas.
< \) <> ’\ = ; fi==z : — o
<j\, VAN } \ ' s ‘ l b a8 I= s __Al Cada canasta tiene | ‘]manzanas.
\/ .4 >< ‘ B —
</> ,/"\/ ~’>(> ol —] 2 Hay|v \veces‘ l manzanas.
//\ //\1 : X I - l L == __ =s
V \/\ En total hay| ]manzanas.
Y aWan
O . » . —
<:-y < ) /\:\ Filos: | En cada fila hay: | l<_> Hay| «| colgadois. |
<) C) C r—-i ) l—-] ! I Tl 1 — i r-“—| ) | '“"“[ Cadaigadorﬁene\_;__lpantalones.
QO< ) | veces F = ] HayiA ‘!vecesil ‘ pantalones.
. / \ e
/\_> \_/\' [ ] X " En total hay| lpantalones.

N

LJ

Y
-~

2l
=l
2 @)
=l
2l
=l
£l
=l
2l
=l
£l
=l
2
=l
2l
=le
2
=l
2
=l
=l
=l
=l
=l
=l
=l
=l
=l
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1 =1

SO O A A A
N

/ Lea y observe. Copie cada oracidn y complete.

i N
I"'f \ ! | ﬁ\l |"/E\'| I"/ﬂ |
@Y 09 09 @9 @Y
&Cuantas manzanas hay?
Hay bolsas. Cada bolsa tiene / s manzanas. Entotal hay I"'ll /manzanas .
N
Planteamisnto: X / = 1'-.| / Respussta: manzanas

Recusids b Giblag Copwr y ragaonda
Tatia det 2 Tatiz oel 3 Tataowd | TS
1X2 1X3 1X4 1X5
2X2 2X3 X4 2X5
Ix2 3X3 34 3X8
4X%2 4x3 4X4 4X5
$X2 X3 $X4 5X58
6X2 6X3 6X4 6X5
7X2 7X3 7X4 TX5§
§X2 8X3 BX4 X5
$X2 9X3 L 9X4 L 9xX8

([ Tabladel6 | { Tabladel? J [ Tabladel8 Y[ Tabladel@ )
1X6 1X7 1X8 1X9
2X8 2X7 2X8 2X9
3Xa 3IX7 348 3Ixs
4 X8 4 X7 4X8 4 X%
sXe X7 EX8 EX%
BXB 6 X7 B XS 5XY
TXB 7TX7 7A8 TKY
2Xa 8XT BA3 BX9

hQXE axT 5X8 ) §X9

Copie Ia oracion y complete lo gue falta. Después responda la pregunta.

&b &b &b &b

Hay I:I platos. Cada plato tiene I:I chuchitos.
& Cuantos chuchifos hay en total.

Respuesta:

@ @ @ Planteamiento:

Hay I:I redes. Cada red tiene I:I pelotas.

& Cuantas pelotas hay en total?

i %, Planteamiento:

Respuesta:

Hay I:I jaulas. Cada jaula tiene I:I COMNEj0s.

&Cuantos conejos hay en total?

Planteamiento:

Respuesta:

Hay j nidos. Cada nido tiene

i Cuantos huevos hay en total?

Planteamienio;

Respuesta:

chuchitos

pelotas

consjos

NUEVOS.
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Copie vy responda [3s multiplicaciones en su cuademo.

a CACUl 1 Y4 Caculo 2
1}H3 X5 24 X3 13IX7 4 X2
2X4 4H2X2 BEHX5 H3IXZ
BHOX7 83X 1 NZX9 B:2 X0
nZ2xX3 8 5X3 4 X7 4 X9
BHX2Z o 2X7 73X 4 1005 X 7
M3IX3 121 3 X6 aE X2 210X 9
1214 X8 4 1X3 1354 %5 Mg X 3
132X86 183X 9 Wm2X8 16: 5 X 1
mMOoX2 1814 X 2 moXx 182 X 5
Q$3XS 205X 4 )CWSXE 2004 X 4
. Caculo 3 N 7 Caculo 4
e X2 A 9X4 g X0 2B X9
NEXS HTXbE A X4 N X7
BOX3 B gX0 G KB 50 X0
n7Xe BT X3 16 X & ST XSG
N X4 1 2X% NT X4 0E X7
MEXg 12 3 X6 Mg xXs 1219 X 8
134 X0 4 8X8 135 X6 e X7
198 X 3 16) 9 ¥ 5 15)g ¥ 3 157 X 7
Mg X2 18) 7 X6 177 X0 1519 X 9
-{9]4}(8 M8 X8 y, QQ}SXE T X8

RO A A O A O

Ill/-

I

Caculo 3 Caculo 4
e X2 g X4 g X0 o XY
NHXS HTXE NEX4 N9 X7
BOX3 Brg X0 NGXE B0 X0
Ny X2 HTX3I N6 X8 T X9
98X4 M 2X9 N7 X4 M8 X7
msXg 2} 3X6 maxs 1219 X 8
134 X0 “3gX8 Be X6 WeX7
15 8Y3 15 9% 5 15)g ¥ 3 167 X 7
mgx2 18) VX6 m7xXo 189 X9
Q$4XS MEXY _)QWSXB A7 X8
Copie v responda las multiplicaciones en su cuademo.
4 Caculo 1 N Céculo 2
13 X5 24 X3 1H3X7 B4 XD
H2X4 H2X2 BHEXRE H3X2
BHOXT i3 X1 H2X9 B:2 X0
n2xX3 B3 X3 hd X7 4 X9
NHX2Z 0 2X7 %3 X4 105X 7
m3xX3 121 3 X6 meg X2 20X9
124 X 6 41X 8 134 X 5 458 % 3
132X6 183X S5 WmZX8 162 5 X 1
Mo X2 184X 2 moxXi 182 X5
QﬁSXS 05X 4 )CWSXE 04 X 4
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‘\Tl EP EDUCACION
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

SESION DE APRENDIZAJE N° 6

l. DATOS GENERALES:

1.1.Docente : Denegri Rojas Wendy Julyssa

1.2.Area: Matematicas Grado: 3°  Seccion: “E” y “F”
1.3.Fecha: 02/04/18 Duracion: 90 Minutos

v. TITULO DE LA SESION: Resolvemos ejercicios de division

Propésito de la sesion: En esta sesion, se espera que los
estudiantes resuelvan ejercicios de
multiplicacion que impliquen acciones
de dividir jugando con el bingo

vi. APRENDIZAJES ESPERADOS:

ENFOQUES ACCIONES
OBSERVABLE
S (evaluacién)

Ficha de

A
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
ﬁ . .
/Li( Resuelve Resuelve ejercicios | Enfoque a la | evaluacién, hoja
A
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
W

COMPETEN DESEMPENO
CIA CAPACIDAD | precisado) TRANSVERSALES

Traduce de la division de | orientacion al  bien | de aplicacion.
problemas  de | cantidades a | unacifra utilizando | comin
cantidad expresiones | el bingo.
numericas

Vil. SECUENCIA DIDACTICA

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS (especificar las fases | RECURS [IEM
didécticas) (ON] ”O

ACTIVIDADES PERMANENTES
MOTIVACION

Escuchan atentos el saludo Pizarra
Forma equipos de cuatro o cinco estudiantes y se entrega un sobre | Cartulinas
cerrado a cada grupo. Llaveros.
Recoge los saberes previos de los estudiantes Tablero 30

Se le invita a jugar a las “Operaciones Mudas”. posicional | minut

FASES

o Que abran sus sobres 0S
O formula las siguientes interrogantes: ¢qué operaciones encontraron en
Z la tarjetas?,

S e e e e S e s e e e e e e e e L e e SRR P S R
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SABERES PREVIOS.

¢ Cuéntos circulos observas en la pizarra? ; Qué cantidad de circulos hay
en cada lata ? ¢Cuantos circulos habrd en total? ;Qué operacion
realizaste para sacar el total de circulos?

CONFLICTO COGNITIVO

¢Las pueden resolver mentalmente?, ¢ qué resultados hallaron?, ¢qué les
parece si las agrupan segun sus resultados?

PROPOSITO DE LA SESION:

En esta sesion, se espera que los estudiantes resuelvan ejercicios de
multiplicacion que impliquen acciones de dividir jugando con el bingo

En grupo:
Acordamos las normas de convivencia que los ayudaran a trabajar y a
aprender mejor.

En grupo se le invita a los niflos y a las nifias a jugar “bingo ” y muestro
el papelote con las reglas del juego:

e Cada grupo se le entregara una cartilla .
Papelogra
e Cada integrante de grupo recibira una hoja de ejercicios de la | fo
multiplicacion y lo elaboran . _
e Resolveran los ejercicios de acuerdo a lo indicado por la docente | Hoja ~ de | 45
aplicacion | minu
de Colores | tos
e Al encontrar lo escriben en cada tarjeta el resultado . ' .
papelograf

e Luego lanzara se dictara el numero y saldra un nimero y podran | 95 -

avanzar por equipo y contestar de acuerdo a la respuesta de la .
division. Base diez

e Ganara el equipo que complete toda la partida.

e El ganador gritara meta.

COMPRENSION DE LA SITUACION

Mediante las siguientes preguntas: ¢cuales son las reglas?, ¢qué
necesitamos para jugar?, ¢qué se debe hacer para ganar?, ;que nos hace
falta para empezar?, etc.

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

¢ Qué debemos formar para ganar el juego?, ;qué materiales usaremos
para identificar los nimeros?, ¢como los usaremos?; ¢cémo llenaremos
nuestra cartilla?, ;qué numeros anotaremos en ella?, ;qué debe contener?

DESARROLLO

S e e e e S e s e e e e e e e e L e e SRR P S R



En grupo:

Se reparte las cartillas para que los estudiantes al terminar los ejercicios
, escriban en las tarjetas los resultados ;Qué nimeros escribes en la
cartilla?, ¢ por qué?.

Formaliza
Los aprendizajes: indica que utilicen el material Base Diez para
representar los nimeros de sus cartillas.

Reflexion

¢Fue facil jugar “ludo”?; ;qué ntimeros les resulto dificil identificar y
escribir?, ¢por qué?; ¢qué material los ayudo a identificar los nimeros?;
¢representar los nimeros fue facil?, ;con qué material fue mas sencillo
hacerlo?, ¢por qué?; ¢qué conocieron de su compafiero o compafiera de
grupo?

CIERRE

METACOGNICION: ¢ qué aprendieron hoy?, ;de qué forma les servira
este aprendizaje?; ¢en qué situaciones pueden usar la division?
TAREA PARA CASA :

Elabora los ejercicios de la multiplicacién

Ficha de
evaluacié
n

15
minut
0S
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

. DATOS GENERALES:

1.1.Docente : Denegri Rojas Wendy Julyssa

1.2.Area: Matematicas Grado: 3°  Seccion: “E” y “F”
1.3.Fecha: 02/04/18 Duracion: 90 Minutos

I1l.  TITULO DE LA SESION: Adicion y sustraccion utilizando el
tablero la yupana

_ _ En esta sesion, se espera que los nifios y
Propdsito de la sesion: las nifias resuelvan adicion y sustraccion
utilizando el tablero la yupana.

IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS:

4

4

4

4

4

4

ﬁ

4

4

4

4

4

ﬂi{ COMPETENCI DESEMPENO ENFOQUES A

> CAPACIDAD : TRANSVERSALE @ ©OBSERVABLE

/g A (Precisado) SS S S (evaluacion)

/sz Resuelve adiciones Ficha de

ﬁ completando la | Enfoque a la | evaluacion, hoja

;i( centena utilizando el | orientacion al bien | de aplicacion.

. tablero la yupana comun

4, Resuelve Traduce Expresa su

& problemas  de | cantidades a | comprensién de la

Al cantidad expresiones adicion y sustraccion

4f numéricas en el valor

/i( posicional utilizando

. la yupana.

W

A

;if V. SECUENCIA DIDACTICA

”Li( ) Tl
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS (especificar las fases | RECURS E

», | FASES | .. ..

4f didacticas) 0S M

® 4O

/sz ACTIVIDADES PERMANENTES

ﬁ( MOTIVACION

® Escuchan atentos el saludo Pizarra

ﬁ( Forma equipos de cuatro o cinco estudiantes y se entrega un sobre | Cartulinas

;E—( cerrado a cada grupo. Llaveros.

® Tablero 3

ﬁ( Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias conversando | posicional | 0

/i( o sobre la sesion del dia anterior. PregUntales: ¢qué hicimos en la sesion m

e O anterior?; ¢ustedes saben comparar numeros?, ¢como? Lee los in

ﬁ( Z numeros escritos en el aula, producto de las sesiones anteriores. ut

®

%

SO A A O O A

2%
=%
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Pregunta: ¢qué nimero es este?;¢;Qué nimeros son mayores que este?
¢ Y puedes decirme dos nimeros menores? Comunica a los estudiantes S
que en esta sesion van a comparar cantidades como los precios de los

productos de la tiendita, con el apoyo de un material concreto Ilamado
La yupana.

Recoge los saberes previos de los estudiantes

Se le invita a jugar a las “Operaciones Mudas”.

Que abran sus sobres

formula las siguientes interrogantes: ;quée operaciones encontraron en
la tarjetas?

CONFLICTO COGNITIVO
¢Las pueden resolver mentalmente?, ;qué resultados hallaron?, ;qué les
parece si las agrupan segun sus resultados?

En grupo:
Acordamos las normas de convivencia que los ayudaran a trabajar y
a aprender mejor.

En grupo

4

i

i

i

4

i

i

i

4

4

4

i

4

4

4

i

4&( Organiza a los estudiantes en grupos para que puedan trabajar.

/if Acompaﬁa la ejec_ucic')n de las estrategias planteadas. Guia el uso _de \
diferentes estrategias y el uso de la yupana para representar los precios | Papelogra

;i( de los p_roductos. Guiael uso de la _represe_ntacién concreta y gréafica de | fo

® los precios cuando dos cantidades tienen diferentes decenas.

v

ﬁ

ﬁ

ﬁ

ﬁ

ﬁ

ﬁ

ﬁ

ﬁ

ﬁ

/ﬁ

ﬁ

ﬁ

ﬁ

ﬁ

Hoja de |4
Con la yupana comparando las Con el Base Diez En el fablero de valor apl icacion | 5
bolitas de los decenas comparan las barrita posicional comparandede Colores | m
o u [ o u [ e n
Pols  Pantalén apelograf | u
oo | oo || oo | oo Esp : o
D u b U
ol ol olo s
o0 | 00 || 0O | e® . 12 2 75,0 diez
00 | 0ol oo | ee
oLe|lee0|Ceeeee HE alals

Luego sumaran las dos cantidades y utilizaran la yupana

COMPRENSION DE LA SITUACION
¢ Cual representa el precio del polo? ¢ Cual el precio del pantalén? ¢ Cual
es el mas caro? ;Por qué? ;Y el mas barato? ¢Por qué?

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

El precio del polo es menor que el precio del pantaldn. El precio del
pantalon es mayor que el precio del polo. El polo es mas barato que el
pantalon. El pantaldn es mas caro que el polo.

DESARROLLO
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Formaliza
Los aprendizajes: indica que utilicen el material Base Diez para
representar la adicion y sustraccion del polo y el pantalon.

Reflexion

¢ Fue facil jugar con la yupana? ; ¢qué le resulto dificil ?, ¢ por qué?; ¢qué
material los ayudd a identificar los nimeros?; ;representar la yupana fue
facil?, ¢con qué material fue mas sencillo hacerlo?, ;por qué?; ¢qué
conocieron de su compafiero o compariera de grupo?

CIERRE

METACOGNICION: ;qué aprendieron hoy?, ;de qué forma les
servira este aprendizaje?; ¢en que situaciones pueden usar la sumay la
resta ?

TAREA PARA CASA :

Elabora los ejercicios de la adicion y sustraccion

Ficha de
evaluacio
n

wogszs gk
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LISTA DE COTEJO

Traduce Resuelve adiciones
cantidades a | completando la
Resuelve expresiones centena utilizando
problemas de | numéricas. el tablero la yupana
cantidad Expresa su
comprension de la
adicion y
sustraccion en el
valor

posicional utilizand
o la yupana.

N° | APELLIDOS Y NOMBRES ot

al

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26

\/ Logro X No logro
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Actividod | Observo los confidodes de verduros y luegc
responde.

:Qué hay mas, papas o zonahornias?

iPor qué?

Actividod 2 Colorea enlo yupona las confidodes de poposy
anahonas. Responde los siguientes preguntos.

Papas Lanahorias a) (Cuantas decenas de papa!
EEEE ror
\ 00 Hoy ______ decenas.

b) ¢(Cuantas decenas de
& zonahonas hay?

o0 |
X
% C% Hoy ____ decencs.

¢) ¢(Cuantas zanahcrios mat

S - BiR

que papas hay?

Achvidad 3. Compara cira por cifro usando lossignos >, <o =
y complela las oraciones.

34 38
36 es 38
Hay menos que

v
T R A A O A A A A A A O
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Suma y resta y representa con el tablero de la yupana.
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Anexo 2 : Instrumento

LISTADE COTEJO 1

NO

APELLIDOS Y
NOMBRES

Resuelve
problemas
cantidad

de

Traduce
cantidades
expresiones
numeéricas.

Representa acciones
de agregar, en
expresiones de adicion
utilizando base diez.
Representa  acciones
de quitar, en
expresiones de
sustraccion utilizando
base diez.

Total

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

128

X No logro




LISTADE COTEJO 2

NO

APELLIDOS Y
NOMBRES

Resuelve
problemas
de cantidad

Traduce
cantidades a
expresiones
numeéricas.

Determina la cantidad
que falta en la
descomposicion hasta la
centena utilizando el
domind.

Total

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

129

X Mo logro




LISTA DE COTEJO 3

Resuelve Trao_luce Resuelve problgmgs
problemas  de cantida de__ la adicion
cantidad des a u'glllzando el base
expresio diez.
nes Resuelve los
numeric problemas de la T
N APELLIDOS Y as. Slljsgracc(;én utilizando ?
R el base diez.

NOMBRES Resuelve problemas a
de la |
adicion siguiendo el
formato de las tablas
de doble entrada base
diez utilizando base
diez.

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
\/ Logro X No logro
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LISTA DE COTEJO 4

NO

APELLIDOS Y NOMBRES

Resuelve

cantidad

problemas de

Traduce
cantidades
expresiones
numéricas.

Resuelve adiciones
completando la
centena utilizando
el tablero la yupana
Expresa su
comprension de la
adicion y
sustraccion en el
valor

posicional utilizand
0 la yupana.

ot
al

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

131

X Mo logro




LISTA DE COTEJO 5

NO

APELLIDOS Y
NOMBRES

Resuelve
problemas de
cantidad

Traduce
cantidades
expresiones
numericas.

Representa  acciones  de
a | multiplicar  utilizando el
bingo.

Resuelve ejercicios de la

multiplicacion utilizando el

bingo.

Resuelve los problemas de la
multiplicacion utilizando el
bingo

Total

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

132

X Ne logro




LISTA DE COTEJO 6

NO

Resuelve

APELLIDOS Y NOMBRES | problemas de

cantidad

Traduce
cantidades
expresiones
numeéricas

Calcula cantidades
en sumas agrupando
con siempre diez.
Calcula restas en la
serie  de ndmeros
hasta centenas
utilizando con
siempre diez

To
tal

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

133

X Neo logro




LISTA DE COTEJO 7

NO

APELLIDOS Y
NOMBRES

Resuelve
problemas de
cantidad

Traduce
cantidades
expresiones
numericas.

Representa  acciones  de
a | multiplicar  utilizando el
bingo.

Resuelve ejercicios de la

multiplicacion utilizando el

bingo.

Resuelve los problemas de la
multiplicacion utilizando el
bingo

Total

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

134

X No logro




PRUEBA PARA MEDIR EI APRENDIZAJE DE LA ARITMETICA EN LOS
ESTUDIANTES DEL 3ER GRADO DE PRIMARIAEN LA LLE FE Y ALEGRIA, N° 8
,COMAS,2018

PRUEBA 2018

INDICACIONES:

1. Lee cada pregunta con
mucha atencion.

2.Si lo necesitas puedes
volver a leer.

3.Luego resuelve las
preguntas y marcas con
una” X” la respuesta
correcta.

4.Solo puedes marcar una
respuesta por cada
pregunta. Utiliza un lapiz
para contestar las

preguntas.

5.No converses durante el
desarrollo de la prueba.

APELLIDOS:

135



TERCER GRADO DE EDUCACION PRIMARIA
1. ¢Qué figura no tienen relacion?
Desarrolla la siguientes adiciones : (1 pto)

8212
+ 3504

a) 1742 b) 11716 c) 14567 d) 12454

2.- Desarrolla el siguiente ejercicio de la sustraccion: (2 pto)

9624

- 7394
a)1742 b) 2230 c) 14567 d) 12454

3.- Resuelve los siguientes ejercicios de multiplicacion (2ptos)
3 x 4= 5x8=

a) 15 -24 b) 338 -23 c) 12-40 d) 3396

4.- Resuelve el siguiente problema de adicién (2 ptos)
Maria compra 35 figuritas y Roger 345 ¢ Cuantos tienen en total los dos?

OPERACION RESPUESTA

5.- Resuelve las siguientes divisiones (2 ptos)
a) 24:3 = b) 36: 6=

a)7 -5 b)6-8 ¢) 10 - 34 d) 4-38

6.- Representa los numeros en el tablero posicional y descompone (4 ptos)
Descomposicion

136



456=

568=

785=

128=

7.- Resuelve los siguientes problemas (2ptos)

En una finca hay 256 arboles, si cada uno tiene 25
manzanas. ; Cuantas manzanas hay en total?

OPERACION RESPUESTA

Sicompreé 139 paquetes de arroz a 54 céntimos el paquete,
s Cuanto gaste?
(1pto)

) 1ox9= P 2x5= 9 7x9= O gxs5-=

137



Resuelva cada problema. Escriba su razonamiento en el recuadro.

Oliver quité 56 canicas de su caja de cani-
cas y las separdé en 8 grupos iguales. ;Cuan-
tas canicas habia en cada grupo?

Amelia envié la misma cantidad de men-
sajes cada dia durante una semana. Al ter-
minar la semana, habia enviado 49 men-
sajes. ;Cuantos mensajes envio cada dia?

Por la manana, Emilia decidi6é crear algunos
diseinos hechos con cereal. En total, creo

9 disenos y us6 63 pedacitos de cereal.
¢;Cuantas piezas usé en cada disefio, aproxi-
madamente? ;Crees que uso la misma can-
tidad en cada uno?

Juan tiene muchas tarjetas de futbolistas

repetidas, y decidié repartir las sobrantes
entre sus 6 amigos. Si regal6é 48 tarjetas,
Jcuantas recibié cada amigo?
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(4 ptos)
56 -8=7
49 -7 7
63 +9 7
48 - 6 8
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Anexo 5: Matriz de consistencia
Programa ludomatematico en el aprendizaje de la aritmética en estudiantes del tercer grado de primaria ,Comas, 2018

PROBLEMA
GENERAL:

¢En qué medida la
aplicacion del programa
ludomatematico
mejorara el aprendizaje

aritmético  en los
estudiantes del tercer
grado de educacion
primaria de la |.LE. Fe y
Alegria N° 8,
Comas, 2018?
PROBLEMAS
ESPECIFICOS:

Problema especifico 1 :

¢En qué medida la
aplicacion del programa
ludomatematico

mejorara la capacidad
de comunicacion
matematica en  los
estudiantes del tercer
grado de educacion
primaria de la I.LE. Fe y

OBJETIVO

GENERAL:
Determinar si la
aplicacion del
programa

ludomatematico
mejora el aprendizaje
de la aritmética en
estudiantes del tercer
grado de primaria
,Comas, 2018.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS :

Objetivo especifico 1.

Determinar Si la
aplicacion del programa
ludomatematico mejora

la capacidad de
comunicacion
matematica en
estudiantes del tercer
grado de  primaria
,Comas, 2018.

HIPOTESIS

GENERAL:

La aplicacién del
programa ludomatematico
mejorara el aprendizaje
aritmético en los alumnos
del tercer grado de
Educacion Primaria de la
I.E. Fe y Alegria N°8,
Comas, 2018

a HIPOTESIS
ESPECIFICAS :

Hipdtesis especifica 1.

El programa
ludomatematico mejorara
el aprendizaje en la

capacidad de
comunicacion
matematica en los
estudiantes del tercer
grado de Educacion
Primaria de la LE. Fe y
Alegria N°8, Comas,
2018.

VARIABLE

INDEPENDIENTE:

DIMENSIONES:

- Planificacion del

material

- Aplicacion del
material

- Ejecucion de

materiales

- Evaluacién del
material

VARIABLE
DEPENDIENTE:

Aprendizaje
aritmético

DIMENSIONES:

Capacidad de
Comunicacion
Matematica

TIPO:
Aplicada

METODO:
Experimental
DISENO:

Cuasiexperiment
al

ESOQUEMA DE
DISENO:

GC =0
GE = 1

POBLACION:

1000
estudiantes  de
tercer grado de

primaria, Lima
2018.
MUESTRA:

12 nifias

28 nifios

TECNIC
A:
Observaci

on

INSTR
UMEN
TOS:

Lista de
cotejo
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Alegria N° 8,
Comas, 2018?

Problema especifico 2.

¢En qué medida la
aplicacion del programa
ludomatematico

mejorard la capacidad
de razonamiento vy
demostracion en los
estudiantes del tercer
grado de educacion
primaria de la |.LE. Fe y
Alegria N° 8,
Comas, 2018?

Problema especifico 3.

¢En qué medida la
aplicacion del programa
ludomatematico
mejorard la capacidad
de resolucion de
problemas en  los
estudiantes del tercer
grado de educacion
primariade la LE. Fe y
Alegria N° 8,
Comas, 2018

Objetivo especifico 2.

Determinar Si la
aplicacion del programa
ludomatematico mejora
la capacidad de
razonamiento y
demostracion en
estudiantes del tercer
grado de  primaria
,Comas, 2018.

Obijetivo especifico 3.

Determinar Si la
aplicacion del programa
ludomatematico mejora
la capacidad de
resolucion de problemas
en estudiantes del tercer
grado de  primaria
,Comas, 2018.

Hipotesis especifica 2.

El programa
ludomatematico mejorara
el aprendizaje en la

capacidad de
razonamiento y
demostracion en  los
estudiantes del  tercer
grado de Educacion
Primaria de la ILLE. Fe y
Alegria N°8, Comas,
2018.

Hipotesis especifica 3.

El programa

ludomatematico mejorara
el aprendizaje en la
capacidad de resolucion

de problemas en los
estudiantes del  tercer
grado de Educacion
Primaria de la I.LE. Fe y
Alegria N°8, Comas,
2018.

Capacidad de
razonamiento y
demostracion

Capacidad de
Resolucion de
Problemas
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Anexo 6: Matriz operacionalizacion de variables
Programa ludomatematico en el aprendizaje de la aritmética en estudiantes del tercer grado de primaria ,Comas, 2018

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES )
VARIABLE INDEPENDIENTE: PROGRAMA LUDOMATEMATICO

VARIAB
LE , DEFINICION
INDEPE DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES | INDICADORES Items
OPERACIONAL
NDIENT
E
Planificacion del | Conoce los Demostrar  interés  al
material materiales manipular los ejercicios de
concreto concretos sumas,restas,
multiplicacion y division.
Aus:ubel (1963)meQC|_ono: _ Aplicacion dell Elabora los Construye ma.tgrlales para
El juego es una actividad necesaria del ser : : la manipulacion de los
; ; - material concreto | materiales e
humano, siendo una herramienta atil para | EI programa ludo concretos ejercicios d_e sumas, restas,
adquirir 'y compartir  habilidades | mateméatico es un multiplicacion y division
PROGRA | intelectuales motoras o afectivas. Que se | paquete didactico Se involucra eficazmente
MA convierte en una herramienta de | que facilita la Eiecucion dell Manioula los en la aplicacion de las
LUDO | aprendizaje significativo en el aula. EI | resolucion de mjateriales concretos materri)ales actividadzs
MATEM | aprendizaje significativo es la via por la | situaciones concretos
ATICO | cual las personas asimilan | problematicas.
la coincidente es la de Vygotsky que a su
vez, describe un proceso muy similar a la
acomodacion de Piaget al hablar de juego, .
tocamos el concepto de la ladica. Evaluacién qe|l Revisa los
. materiales
material concreto Resultado del programa.
concretos
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VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje de Aritmética

VARIABLE | DEFINICION | DEFINICION | DIMENSION | INDICADORE | ITEMS ESCALA | NIVELESY | NIVEL
DEPENDIEN | CONCEPTU | OPERACION | ES S DE RANGOS ESY
TE AL AL MEDICI | POR RANG
ON DIMENSIO | OS
N POR
VARIA
BLE
Martinez, , | Es el proceso Traduce Representa
Gonzalez y | por el cual, el cantidades a acciones de
Perez(2014) estudiante expresiones agregar, en
menciono: parte de los numéricas expresiones de
Cada contenido | conocimientos adicion
se trabaja a | previos, Capacidad de | Representa utilizando base
partir de los | adquiere la | Comunicacién | cantidades diez.
Aprendizaje de | distintos fundamentacié | Matematica utilizando el
Aritmética procesos , al | n tedrica y la tablero
combinarse los | aplica a la posicional Representa Si=1 Si=1 Si=1
contenidos vy | resolucion de acciones de | No=0 No =0 No =0
los  procesos | operaciones Resuelve quitar, en
generan nuevas | aritméticas cantidades de expresiones de
miradas  que | basicas Utiles | Capacidad de | nUmeros sustraccion
hacen hincapié | en las distintas | razonamiento | naturales. utilizando base
especialmente | actividades de | y demostracion diez.
en las | la vida diaria. Calcula
relaciones que | Usa estrategias cantidades de
se establecen |y operaciones Representa
entre ellos , de | procedimiento aritméticas. acciones de
esta manera se | s de estimacion multiplicar

otorga mayor
importancia a
los

procedimientos
, consiguiendo

y célculo

utilizando el
bingo.
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un aprendizaje
funcional
utilizando
situaciones
cotidianas de
los
aprendizajes
para poder
llegar adquirir
la competencia
matematica
que se trabaja
en la etapa de
Educacion
Primaria con
mayor
sistematicidad.

Capacidad de
Resolucion de
Problemas

Resuelve
ejercicios de la
multiplicacion
utilizando el
bingo

Resuelve
egjercicios de la
divisién de una
cifra utilizando
el bingo.

Calcula
cantidades en
sumas
agrupando con
siempre diez.

Calcula restas en
la serie de
nimeros  hasta
centenas
utilizando  con
siempre diez.

Calcula
multiplicacién
en la serie de
numeros

Si=1
No =0




utilizando el
ludo.

Calcula la
division en la
serie de nimeros
utilizando el
ludo.

Resuelve
adiciones
completando la
centena
utilizando base
diez

Expresa su
comprension de
la adicion en el
valor

posicional utiliz
ando base diez

Expresa su
comprension de
la sustraccion en

el valor
posicional
utilizando la
yupana.
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Relaciona
correctamente
cantidades hasta
100 con el
numero hablado
0 escrito
utilizando la
yupana. .

Determina la
cantidad que
falta en la
descomposicion
hasta la centena
utilizando el
domino

Resuelve
problemas de la
adicion
utilizando base
diez .

Resuelve los
problemas de la
sustraccion
utilizando base
diez .

Resuelve los
problemas de la
multiplicacion
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utilizando el
bingo

Resuelve
problemas de la
adicion siguien
do el formato de
las tablas de
doble  entrada
utilizando base
diez.

Representa
problemas  de
operacion de la
sustraccion

Representa
problemas de la
multiplicacion

Compara
cantidades
presentadas en
operaciones
hasta la
centena utilizan
do los signos >,<
0=
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Anexo 7: Base de datos del Grupo Control : Pretest/ Postes

Archivo  Editar Ver Datos  Transformar  Analizar  Marketing directo  Gréficos Utilidades Ampliaciones  Ventana  Ayuda

SRe M -« BHiLAM i AW 6

1:nombre ‘ACHIS CAMPOS, Maricielo |V\sibla 55 de 55 variables

& edad | sexo| & grado | - Grupo| 5 PREVD | o PREVD | - PREVD_| , PREVD_| , PREVD_| -, PREVD | - PREVD | » PREVD_| , PREVD_| . PREVD_| . PREVD_ . PREVD_ , PREVD_
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4 |BEGAZOZ.. 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1
5 BONILLA L. 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
6 |CHANGA . 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1
7 CHERO S... 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1
8 DIAZ CAR . 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1
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10 |LESCANO.. 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1
11 |MOLNAC.. 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1
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Anexo 8: Base de datos del Grupo Experimental: Pre Test / Post Test
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Anexo 9: Tabla sobre el supuesto de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadisti gl Sig. Estadisti al Sig.
co co
XPRE_VD 511 40 ,000 428 40 ,000
XPOST_VD ,540 40 ,000 229 40 ,000
XPRE_D1_Comuni ,538 40 ,000 147 40 ,000
ca
XPOST_D1 _Comu ,351 40 ,000 ,636 40 ,000
nica
XPRE_D2_Razona ,364 40 ,000 ,634 40 ,000
XPOST_D2_Razon 529 40 ,000 ,345 40 ,000
a
XPRE_D3 Resoluc 428 40 ,000 591 40 ,000
ion
XPOST_D3_Resolu 529 40 ,000 ,345 40 ,000
cion
XPRE_Aritmética ,351 40 ,000 ,636 40 ,000
XPOST_Aritmetica 521 40 ,000 ,389 40 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Anexo 10 : Autorizacioén de la institucion educativa

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afo del didlogo y la reconciliacién nacional”

Los Olivos, 05 de marzo de 2018
sr. (a)
LORENZO CASTILLO MAGUINA
Director (a) del “I.E. Fe y Alegria N. ° 08"

Presente.-

De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludario(a) cordialmente en

representacion de la Universidad César Vallejo - filial Lima manifestarle que, nuestro

estudiante esta desarrollando un Proyecto de Informe de Tesis por especialidad; por lo
i que recurrimos a su reconocida Institucion para solicitarle a usted tenga a bien
) autorizar el ingreso a nuestro alumno a fin de aplicar el instrumento de Tesis:
"PROGRAMA LUDOMATEMATICO EN EL APRENDIZAJE DE LA ARITMETICA EN LOS
ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2018", informacion que
serd de suma importancia para elaborar su trabajo de investigacion para la titulacion.

Por lo anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a la alumna
DENEGRI ROJAS, WENDY JULYSSA, de la Escuela de Educacién PRIMARIA de X ciclo,
con codigo de matricula N2 6700100945.

Agradeciendo la atencion que brinde a la presente me despido de usted deseandole mis
mejores deseos.

Atentamente,

Somos la universidad de los
gue quieren salir adelante. flwl |®

. [ucv.edu pe I8
\.‘
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Anexo 11 : Consentimiento informado

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Distinguible docente. Reciba un cordial saludo por parte de la estudiante “Wendy Julyssa Denegri Rojas”
de la Universidad Cesar Vallejo de X ciclo. Le escribo a usted por este medio para pedirle que por favor firme
este consentimiento, puesto que me ayudara a complementar el trabajo de investigacion con el titulo
Programa ludomatemadtico en el aprendizaje de la aritmética en estudiantes del tercer grado de primaria,
Comas, 2018, por lo cual aula al que estd a cargo, a los estudiantes se les formulara una lista de cotejo, sin
ningun costo para usted y sin perjudicar la programacion curricular de su grado. La finalidad de esta lista de
cotejo es obtener las respuestas de sus nifios (as) para corroborar la parte académica que es el motivo de la
investigacion. Es por ello que se le pide que rellene y firme el siguiente consentimiento.

Lé— 77
Soy docente a cargo del aula: 2eco F .
De la Institucion cativa; LE EE Y A LEG f% ! A N 8 , N° Q
Domiciliado en: [ ] tc3

Certifico que he leido y comprendidos a mi mayor capacidad la informacién anterior sobre el proyecto de
investigacion docente, que ejecuta la universidad cesar vallejo, escuela profesional de educacion primaria -
Lima.

Autorizo la participacion al aula al que estoy a cargo en la referida investigacion, asi mismo, autorizo al autor
o autores de la referida investigacion a divulgar cualquier informacion incluyendo los archivos virtuales y
fisicos, en texto e imagenes, durante la fecha de investigacion y posterior a ella.

el"docente a cargo

Apellidos y nombres:
DNI:__ 0869 2103 Teléfono___ 414556 5 54
Domicilio: é ;:l“@ VZaS uegus M2T lote

Fecha: / /
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sefior padre de familia o apoderado. Reciba un cordial saludo por parte de la estudiante
“Wendy Julyssa Denegri Rojas” de la Universidad Cesar Vallejo de X ciclo. Le escribo a
usted por este medio para pedirle que por favor firme este consentimiento, puesto que
me ayudara a complementar el trabajo de investigacién con el titulo Programa
ludomatematico en el aprendizaje de la aritmética en estudiantes del tercer grado de
primaria, Comas, 2018, por lo cual a su menor hijo (a) se le formulara una lista de cotejo,
sin ninguin costo para usted y sin perjudicar los aprendizajes de sus nifios ni de su grado.
La finalidad de esta lista de cotejo es obtener las respuestas de sus nifios (as) para
corroborar la parte académica que es el motivo de la investigacién. Es por ello que se le
pide que rellene y firme el siguiente consentimiento.

Soy madre/padre/tutor/ apoderado del estudiante: B 2. <}2an‘f)_
Identificado con DNl #4 , domiciliadoen_ (U e
Cenlos %

A2 158 Som omas

Certifico que he leido y comprendidos a mi mayor capacidad la informacién anterior
sobre el proyecto de investigacion docente, que ejecuta la universidad cesar vallejo,
escuela profesional de educacion primaria — Lima.

Autorizo la participacion de mi menor hijo/a en la referida investigacion, asi mismo,
autorizo al autor o autores de la referida investigacion a divulgar cualquier informacion
incluyendo los archivos virtuales y fisicos, en texto e imagenes, durante la fecha de
investigacion y posterior a ella.

Fifma e\r%adre/padre/tutor/apoderado

Apellidos y nombres: Paéln Bamlla

DNI:___ 0692349652 Teléfono__g 2232053
Domicilio:_{J0h, Son GorbS  Son MancoS 12158 ; Eomas.
Fecha: 03/ 05 /8 ’
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de datos

Instrumento de recoleccion

Prueba de fiabilidad

Anexo 12
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Anexo 13: Autorizacion de publicacion de tesis en repositorio institucional UCV

!
|
|
|

S .+ i L

cv AUTORIZACION DE PUBLICACION DE e e o
Cavesouo | TESIS EN REPOSITORIO INSTITUCIONAL | (200" © 50 s 55

CESAR VALLEJO ucv Pagina : 1del

Yo . Wendy Folusse.. e Rugar.. identificado con DNIN® ... 6816217,

egresado de la Escuela Profesional de Edocaddn......... de la Universidad
César Vallejo, autorizo (X), No autorizo ( ) la divulgacion y comunicacion
publica de mi trabajo de , investigacion titulado
. Mesmne. Jude. mirde om0, aog eovrdy dels, arimitie g eshadhones. 29 fever
Ulmaala . Wmes 08 en el Repositorio  Institucional de la  UCV
(http://repositorio.ucv.edu.pe/), segin lo estipulado en el Decreto
Legislativo 822, Ley sobre Derechos de Autor, Art. 23 y Art. 33

Fundamentacién en caso de no autorizacion:

oty de

Raa
FIRMA
DNE: ... L68.1E2 4. ..
FECHA: e Bille e del 2015..
Direccién de R Vicerrectorado de
Elaboré Invesfigacion Revisé Responsable de SGC Aprobd investigacksn
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Anexo 14: Acta de aprobacion de tesis

UCV Codigo : FO6-PP-PR-02.02
Versién : 09

Univensioao | ACTA DE APROBACION DE LA TESIS Fecha : 23-03-2018

CESAR VALLEJO Pagina : 1del

El Jurado encargado de evaluar la tesis presentada por don (fa)
LS TIPS XS Q72T YTz A

cuyo titulo es: ... L. udanadomi J0.... Z "d"'f’“"’l//;uxo/(/[ .......... .
_ Swdo. de Piimaala..,.. Lok, 218 .
Reunido en la fecha, escuchd la sustentacion y Id resolucidon dg/ v gunios /o‘r el
estudiante, otorgdndole el cdlificativo de: ..., /}(nomero) (M. Lelpets
(letras). y 3

F

PRESIDENTE SECRETARIO
Kanienu Uelandt &oma o OYgue Pmdde ,suna

VOCAL

Crl(,f‘?a :/Vb’)fu /) //(, é,{)i’[/ﬁu’ﬁ

Elaboré Dlrecqon 'cje Revisd Responsable de SGC Aprobé VlcerrecA orqu g9
Investigacién Investigacion
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Anexo 15 : Acta de aprobacion de originalidad de tesis

ut: Cédige 1 FOSPP-PRO2.02
ACTA DE APROBACION DE Varddn 09

UNIVERSIDAD Fecho : 23-03-2018

e ORIGINALIDAD DE TESIS Poging | | de 1

Yo, Femnando Eli Ledesma Pérez, dacenie de la Facuilod de Educocian e idiomas
y Escusela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad César Vallejo Filic!
lima Morte, revisorja) de la tesis fitulada “Programa ludomatemdtico en el
aprendizaje de lo arimética en estudiantes del fercer grade de primarna, Comas,
2018" del |de la) estudicnte Wendy Julyssa Denegri Rojas. consiato gue la
investigoclon flene un indice de similitud de 18 % verificable en el reporle de

originalidad del programa Turnitin,

El/lc suscrito [a) andlizd dicho reporfe v concluyd gue coda una de ks
caoincidencias detectadas no conslifuyen plagic. A mi leal sober y entender la
tesis cumple con todas las normas para el uso de citas y referencias establecidos

por la Universidod César Vallejo.

Loz Olivios, 24 de julio de 2018

Fermando Ell Ledesma Pérez
DMl 43287157
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Anexo 16 : Analisis individual TURNITIN
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Anexo 17 : Recibo digital del TURNITIN
turnitingJ)
Recibo digital

Este recibo confirma quesu trabajo ha sido recibido por Tumitin, A continuacidn podra ver fa
informacidn dal recibo con respecto a su entrega.

La primera pigina de tus entregas se muestra abajo,

Autor de la entrega;  Wendy Denegri_rojas

Tiulo del ejercicio;  TESIS 2018
Tiulo de la entrega;  Ludomatemdética
Mombre del archive:  Denegri_Wendy_18_1.pdf
Tamaro del archive;  1.17M

Total paginas; 73

Total de palabras: 13,512
Total de caracteres: 73,236

Facha de entrega:  26-jul-2018 03:16p.m. (UTC-0500)

ldentificador de la entrega; ‘985458820

w Universazan CisaR Vaweio

FACULTAD DE EIICATTON E 1DMMAS ﬁ
LA FROFER R AL T ENUTAT0H FRIHAR,

il H—-'Hi-u-pﬂl:ﬂ:l:lui, HiE
T P R R EL TIFULS PR L B
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Anexo 18: Pantallazo grupal del TURNITIN

166



Anexo 19: Solicitud de visto bueno para la aceptacion de la tesis

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

FORMATO DE SOLICTTUD
Visto foes gn Ferld
- olici . :ﬁ !
m:wﬂﬁﬂ_’ 1

VoL 4l i con DNI_HEENEL AP
domicliado en: Lo ke £l Ao,

amiw U con o dicbida peipeta xponpn ko Sgoienoe:

roe i ml condbelin de egresado de ln Bscuels Profesional (¥ _gfoip iy A losmite) semesre

A0 - 1 sderificade con cédigo de marriods_ 5 7 Q0 B0 F 4T de la
Fucakad de Edocaciéa ¢ Idiomas, recurma 3 m hanoohle despaeshe pass solicrarde o sguiente:
Solivbo oo fo A ? .
£ reposiioria 2 L i

Paor lo exproesio, agmdecerd ondemar a quien comepomde s me atlends o mi peticido por ser de peoci.

% Limwa, _ 2 de OF de 11
Firerm del solicirasmg )

Telibomar FTETET 124

167



168



