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RESUMEN

El objetivo de este trabajo de investigacion fue evaluar la estrategia ludica como
una estrategia didactica para el mejoramiento de las competencias en las
matematicas con alumnos del segundo grado del nivel primario de la Institucion
Educativa N° 50580-Urubamba. La metodologia desarrollada se ubicé en un
proyecto de aplicacién por qué el trabajo de investigacion se distingue por tener
propositos practicos inmediatos bien definidos, es decir, se investiga para actuar,
transformar modificar o producir cambios en un determinado sector de la realidad.,
con apoyo en una investigacion participativa y un disefio de campo pre-
experimental aplicando una prueba de pre-prueba y post-prueba al grupo de
estudiantes seleccionados a una poblacion de 21 estudiantes. Se utiliz6 como
técnica la observacion y el test, como instrumento un cuestionario conformado por
20 items, con respuestas politbmicas. La validacién se realizé por la técnica de
juicios de tres expertos, y la confiabilidad con la férmula de coeficiente de Kuder
Richardson que dio, 0.907 que indica que el instrumento aplicado es altamente
confiable e indica que se ha recabado la informacion adecuada para el andlisis
respectivo. Como conclusién se tiene que los ejercicios expuestos con las
estrategias ludicas fueron solucionados por los estudiantes de manera satisfactoria,
con interés y sin grado de dificultad, con interés y sin grado de dificultad, lo que
indica que es una estrategia significativa y que contribuye a generar las
competencias requeridas de manera eficaz. Recomendando a los docentes aplicar

actividades ludicas para mejorar el aprendizaje.

Palabras Clave: Estrategias ludicas, Competencia matematicas.



ABSTRACT

The objective of this research was to evaluate the game strategy as a teaching
strategy for improving skills in mathematics with second graders at the primary level
of School No. 50580-Urubamba. The developed methodology was located in an
application project why the research is distinguished by having well-defined
immediate practical purposes, that is, under investigation for action, transforming
modify or produce changes in a particular sector of reality., With support in
participatory research and design of pre-experimental field test by applying a pre-
test and post-test the group of selected students to a population of 21 students.
Observation and the test was used as a technique as an instrument a questionnaire
composed of 20 items, with polytomous responses. Validation was performed by
the technique of three expert judgments, and reliability with the formula of Kuder
Richardson coefficient gave, 0.907 indicating that the instrument applied is highly
reliable and indicates that it has sought the appropriate information for the
respective analysis. In conclusion it has to exercise exposed with playful strategies
were solved by the students successfully, with interest and without degree of
difficulty, with interest and no degree of difficulty, which indicates a significant
strategy and contributes to required competencies effectively. Recommending

teachers apply recreational activities to enhance learning.

Keywords: Playful strategies Math proficiency



I. INTRODUCCION

1.1. Realidad problemaética

La presente investigacion aborda la problematica que enfrenta el sistema
educativo peruano respecto al bajo rendimiento del area matematica, que da a
conocer el Instituto Nacional de Estadistica e informética encargados de la
medicion de la calidad educativa que han demostrado la deficiencia de la
educacion peruana, en el pensamiento matematico y razonamiento légico.
Agudizado en el rural y en las zonas de mayor pobreza. ElI pensamiento
matematico constituye la preocupacion del Ministerio de Educacion, asi como
del gobierno regional del Cusco.

Los profesores observamos que efectivamente los nifios y nifias no logran
resolver las operaciones matematicas. Este aspecto es generalizado en
nuestra Institucion Educativa N°50580- Urubamba ,quiza por falta de
estrategias metodoldgicas para que los estudiantes comprendan los problemas
matematicos por otro lado la falta de textos adecuados a nuestra realidad, razén
por la cual es importante abordar este problema con el objetivo de encontrar
alternativas de solucion ,los cuales permitan superar esta dificultad respecto a
la deficiencia de resolver problemas matematicos que implican el razonamiento

matematico.

Por medio de esta investigacion pretendemos buscar estrategias que atiendan
las carencias que los nifios y nifias nos irradian y asi lograr que desarrollen las
capacidades, conocimientos y actitudes para responder a los desafios que se
les presente en su realidad. Las estrategias a aplicarse son interesantes
motivadoras y creativas para la creacion, comprension interpretacion y

resolucion de problemas matematicos.

En esta investigacién abordaremos el desarrollo de tres dimensiones del area
de mateméatica en funcion a las competencias de Numero relaciones y
operaciones, Geometria y medicion y Estadistica.

En la actualidad la educacion esta atravesando por un proceso de cambio que
busca dejar atras el tradicionalismo, en el cual los alumnos eran simples

receptores de conocimientos. El rol del docente es crucial ante las exigencias
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1.2.

de la educacion actual, es el educador a quien corresponde desarrollar
estrategias para que el proceso educativo adquiera mayor coherencia y
congruencia junto con las politicas educacionales que promueven la vision
reflexiva de las practicas pedagodgicas. Existen muchas investigaciones
referidas a la aplicacion de juegos para mejorar la labor educativa, Pero
investigaciones referidas a estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de

las matematicas no se pudo encontrar con facilidad.
Trabajos previos

A continuacion, se menciona un antecedente internacional. Como la de Edo y
pesan Deulfeu (2006) en su tesis doctoral jugos nas aulas de matematica
brincadeiraou aprendizagen o que os profesores, presentan resultados de una
investigacion sobre aprendizajes de matematicas realizadas en un contexto de
juego, de mesa en el marco escolar. En esta investigacion, demostraron que, a
través del juego, la influencia educativa que ejerce la maestra, cede y traspasa
progresivamente el control y la responsabilidad del aprendizaje en los alumnos,
al ir reduciendo el nimero y el grado de las aguda a medida que los alumnos
muestran un mayor grado de autonomia, en cuanto a los alumnos pudieron
observar el aumento de la capacidad para ejercer ayudas mutuas y de aceptar
y utilizar estas ayudas en su proceso de aprendizaje. Asi como también el
aumento de su capacidad de intervenir de manera efectiva cuando actian
solos. Todo esto los llevo a conclusion que el contexto de juego en el marco
escolar facilita la construccion de conocimientos matematicos cuando se

plantea n su entorno constructivista de interaccion entre todos.

También tenemos los antecedentes nacionales, como la de Rudy Mendoza
Palacios (2008) en su tesis titulada: “Los juegos de mesa y su influencia en los
aprendizajes de contenidos del area de l6gico matematico”. Fue un aporte muy
importante para la elaboracion de mi tesis. La caracteristica mas importante de
esta tesis es que los juegos de mesa contribuyen al desarrollo de las
capacidades matemaéticas, ayudan a pensar, por tanto, a producir aprendizajes
y confrontar respuestas en los ejercicios matematicos. Los juegos de mesa son

un medio e instrumento muy importante e imprescindible ya que favorecen el
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desarrollo intelectual, rapidez mental y desarrollo de los problemas
matematicos, es importante papel que ejerce la influencia educativa de la
maestra y presencia de influencia educativa entre alumnos en el proceso de

aprendizaje de contenidos matematicos.

También tenemos como la de Alfredo Enrrique Gil Rondon (2010) en la tesis
titulada. “Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica
de la Institucion Educativa Simon Bolivar de Arequipa”. En esta investigacion
donde se estudio la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de la
matematica, se llega a las siguientes conclusiones: Estadisticamente quedoé
demostrado que el instrumento tiene un coeficiente de aplicacion de 0,85
considerado este valor como "alto". La aplicacién de recursos didacticos en las
operaciones fundamentales de suma y resta demostraron un alto porcentaje
para que los alumnos demostraran sus habilidades y destrezas. El uso de
juegos ludicos influye directamente en la motivacion del estudiante. Las
didacticas utilizadas como metras, barajitas y dominé, animan a los nifios a no
sentir temor por las matematicas. La agilidad psicomotora de los estudiantes
guedo6 demostrada al desarrollar las actividades con recursos didacticos que le
llaman poderosamente la atencion. Quedd demostrado que la didactica como
recurso en el aprendizaje de la matematica es importante y necesario para el
logro de los objetivos planificados. El trabajo de los estudiantes en grupos
permite la competencia entre los estudiantes y la evolucién del conocimiento se
hace més positiva sobre todo en las comparaciones. Utilizando didactica y
juegos ludicos, los estudiantes tienen mayor posibilidad de demostrar las
figuras geométricas.

Finalmente, la didactica es un recurso que el docente debe utilizar en el
aprendizaje de las ciencias cientificas, especificamente en el area de
matematicas, los juegos didacticos son un medio de motivacién para
incrementar las destrezas ya que por medio de este los estudiantes logran un
aprendizaje significativo; por el mismo hecho que los estudiantes interactian
con el material en el momento de construir sus conocimientos, y mejorar en sus
aprendizajes. A continuacion, mencionamos los antecedentes regionales, como

la de Carrasco Gonzales, Mercedes y Gutiérrez Arapa Zuliana (2007) en su
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tesis titulada. “Técnica del puente pedagdgico en el incremento del
razonamiento matematico para el lll Ciclo de Educacion Primaria en el Centro
Educativo 50149 de Calca”.

Donde se ha constatado que la mayoria de los nifios(as) de la muestra de
estudio, presentan limitaciones y dificultades en la resolucién de problemas de
razonamiento matematico, debido basicamente a la carencia de estrategias
adecuadas y pertinentes, la técnica del “Puente Pedagdgico”, ha permitido que
los nifios y niflas del Il ciclo adquieran por una parte variedad de estrategias
para la resolucion de problemas de razonamiento matematico, pero
fundamentalmente ha posibilitado el incremento de sus niveles de
razonamiento inductivo y deductivo de regular a muy bueno. Concluida la
aplicacion de la técnica del “Puente Pedagdgico” como recurso didactico en los
nifios (as) del grupo experimental, se ha podido evidenciar un mayor nivel de
razonamiento con relacion al grupo experimental. La técnica del “Puente
Pedagdgico” ha contribuido progresiva y significativamente a mejorar el nivel
académico en los nifios y niflas del grupo experimental en el area de légico
matematico, mientras en el grupo control se mantienen y en algunos casos
inclusive han disminuido. Las principales estrategias socializadas, aprendidas
y que mayor uso hicieron los nifios (as) en la resolucion de los problemas de

razonamiento fueron los siguientes:

Representaciones graficas (estrategias de relacion de conjuntos, la linea
numeérica y cuadros de equivalencia), utilizacion de la légica de operaciones
basicas, cuantificaciones y sucesiones, estrategias del arbol y calistenia
mental. Los resultados obtenidos en la presente investigacion permiten afirmar
gue la técnica del Puente Pedagdgico, es un recurso valioso educativo que
contribuye al incremento del razonamiento matematico. Este recurso
matematico también es importante ya que contribuye al desarrollo y mejora del
aprendizaje de la enseflanza de la matematica, obteniendo resultados
favorables. Asi mismo tenemos como la de Mora Giovana y Cruz, José Carlos
en su tesis titulada (2008) “Influencia de la practica del ajedrez en la habilidad

para resolver problemas en las cuatro operaciones basicas”
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Donde se pudo observar que el ajedrez influye en desarrollar la habilidad de
resolver las cuatro operaciones basicas. El ajedrez es un mecanismo de juego
gue estimula habilidades para resolver ejercicios de matematica. La aplicacion
de la practica del ajedrez en forma sistematica, incrementa la habilidad de
razonamiento veloz para resolver problemas de las cuatro operaciones basicas.
En el caso de la experiencia aplicada, se logré observar en los nifios y nifias
del grupo experimental que la practica constante del ajedrez incrementa la
habilidad para resolver problemas con las cuatro operaciones basicas. La
habilidad para resolver problemas matematicos no requiere necesariamente de
aprendizajes cognitivos forzados, sino también, de juegos légicos como el
ajedrez para estimular y motivar en forma natural el razonamiento matematico

y las estrategias para resolver problemas.

El uso de la técnica de ajedrez es un juego por el cual los nifios y nifias
aprenden la matematica de forma ludica y practica, asi se logra un aprendizaje
satisfactorio y significativo. El ajedrez dinamiza la construccion de los
aprendizajes. También tenemos la de Ninfa Cahuana Churquipa y Gladis
Haquehua Villamba (2009) en su tesis titulada. “El logro de las competencias
en el area de légico matematico a través del juego como estrategia
metodoldgica en los alumnos del tercer grado del nivel primario de las
Instituciones Educativas San Francisco de Borja y Sagrado Corazén de Jesus

del departamento del Cusco”.

Los alumnos de la I.LE San Francisco de Borja y Sagrado Corazén de Jesus
tienen limitaciones en cuanto a su aprendizaje en el area Logico Matematico
habiendo realizado la investigacion se trabajé como grupo control a la
Institucion Educativa San Francisco de Borja que enfrenta un 64,4% de
problema de atencion, bajo rendimiento y en el grupo experimental enfrenta un
65,9%. Los docentes en un promedio de 50% aplican estrategias
metodoldgicas tradicionales por ser mas comodas, no aplican el juego porque
no cuentan con los instrumentos adecuados y que ademas indican que induce

a desorden.
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La utilizacion de estrategias metodoldgicas de juegos logr6 mejorar las
competencias de Comunicacion matemética 70,4% en promedio en los cuadros
20, en el cuadro 21 resolucion de problemas en un 85.7% en el cuadro 23 de
razonamiento y demostracién con un 86,4%, lo que demostramos que las
estrategias de aplicacion de ensefianza del area de Ldégico Matematico. El
juego como estrategia metodoldgica para el logro de competencias, es una de
las estrategias de ensefianza mas dinamicas y faciles de aplicar porque es una
actividad innata por la todo nifio atraviesa, logré mejorar en un buen porcentaje
de las competencias de comunicacion matematica, resolucién de problemas,
Asi mismo tenemos los antecedentes locales como la de Dalmira Mormontoy
Alvarez (2009) en su tesis titulada “Programa basado en el uso de estrategias
de razonamiento matematico para mejorar el desarrollo de las capacidades del
area de légico matemético con alumnos del tercer grado de nivel primario de la

Institucion Educativa N° 50618 de Patacancha del distrito de Ollantaytambo”.

Donde vemos programa de Razonamiento matematico, mejoro notablemente el
rendimiento académico de los alumnos del tercer grado de la institucion
educativa de Patacancha, en un 70%. Esto se debe al empleo de estrategias
nuevas y novedosas que permiten la asimilacion y adquisicion de nuevos
aprendizajes significativos. En cuanto a Numero relaciones y funciones este
programa mejoro las capacidades mateméticas en un 42%. Esto indica que los
nifios y nifas son capaces de resolver operaciones matematicas de adicion
sustraccion, seriaciones, comparacion de numeros naturales, operaciones

combinadas, etc.

En cuanto a Geometria y Medicién este programa mejord las capacidades
matematicas en un 44%. Esto indica que los nifios y nifias son capaces de
resolver operaciones matematicas de comparacion de atributos y
caracteristicas de objetos y eventos, medicion, relaciona elementos con figuras
planas, interpreta y valora la transformacion de figuras geométricas. En cuanto
a Estadistica, este programa mejoré las capacidades matematicas en un 42%.
Los nifios y nifilas son capaces de resolver problemas con datos estadisticas
de su entorno y comunica la informacién obtenida mediante tablas y gréficos,

organiza e interpreta tablas y gréficos estadisticos. Estas estrategias mejoran
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y cambian de conducta a los alumnos ya que despiertan el interés de los
alumnos motivando a realizar trabajos en equipos dentro de las actividades
permanentes del programa. La aplicacion y uso de estas estrategias fue
valorado por los estudiantes y se logro la adquisicion y mejoramiento de
aprendizajes significativo. El uso de estrategias matematicas para el
razonamiento matematico influye positivamente para desarrollar las
capacidades matematicas e incrementar la destreza y habilidades en los nifios
al momento de desarrollar un conflicto mateméatico, como la de Tapia Rene
(2008) en la tesis titulada: “El razonamiento matematico como estrategia
metodoldgica y el rendimiento académico en el area de matematica de los
alumnos del 1° y 2° de educacion primaria de la ILLE. Llamkachinapac de
Urubamba”. Pudieron observar La aplicacion del razonamiento matematico
como estrategia metodoldgica, formulando problemas sobre las experiencias
previas que tienen los alumnos, brinda oportunidades de participacion
voluntaria y dramatica a los educandos, generando mejor desarrollo de sus
capacidades. La aplicacion del razonamiento matematico requiere de la
capacitacion de los docentes desde el conocimiento actualizado de los
contenidos del &rea, el manejo metodologico, y el uso adecuado de la
evaluacion para incentivar a la participacion. EI 50% de los docentes reconocen
gue el Razonamiento Matematico desarrollo capacidad previstas en las
programaciones, el 50% también reconocen como, por ejemplo, desarrollo el
pensamiento I6gico y que contribuye al desarrollo de la persona. El 96% de los
alumnos reconocen la importancia que tiene el Razonamiento Matematico,
tanto para desarrollar capacidades, como es el de resolucién de problemas. La
aplicaciébn de razonamiento matematico como estrategia metodologica se
utiliza para desarrollar y mejorar las habilidades, destrezas y capacidades
matematicas y mejorar en sus calificaciones, pensar reflexionar en el aspecto
matematico en el nivel escolar es de mucha importancia, puesto que la
conexién entre las actividades mateméaticas espontaneas e informales y su uso

para propiciar el desarrollo del razonamiento.
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1.3. Teorias relacionadas al tema

Teniendo en cuenta las pesquisas realizadas, esta investigacion se fundamenta
tedricamente teniendo en cuenta que las estrategias ludicas., como su nombre
indica son todas aquellas acciones que de alguna manera llevan implicito un
juego que va a servir de diversion y aprendizaje, donde el alumno aprende
jugando. Por lo tanto, el juego y las estrategias ladicas son recursos gue tienen
como objetivo la adquisicion de nuevos contenidos. La palabra ludica, de
acuerdo a Dinello (2006), sefala que tiene origen en: La raiz latina ludricus que
significa divertido, o en la raiz ludus, que significa juego. Por ello la define como
una rama de la didactica que tiene como propdsito generar expectativas

intereses y motivacion hacia el aprendizaje (p.8).

Se entiende como lo ludico lo que esta relacionado con el juego, y de este
término existen varias definiciones, entre ellas expuesta por Calaro (2003), es
una fuente inagotable de aprendizaje y ensayo de vida (p.23), ello implica que
atreves del juego el nifio simula situaciones de vida. Segun la universidad de
Oviedo, (1998) sefala que la estrategia ludica juega un papel importante en el
proceso de construccién de todo lenguaje matematico y afianzamiento de las
nociones matematicas basicas (p.27). Esto confirma cuando se dice que la
actividad matemaética ha tenido desde siempre una competencia ludica que ha
sido la que dio lugar a una buena parte de las creaciones mas interesantes que

en ella han surgido.

El propdsito es aplicar o utilizar un conjunto de condiciones, técnicas,
actividades mentales, esquemas organizados, proposiciones, juegos,
actividades ladicas, etc. que se utilizan en forma sistematica y organizada las
cuales facilitaran, mejoraran y desarrollaran las capacidades que activen su
inteligencia l6gico matematico del educando. La ensefianza de la matematica
no puede basarse simplemente en la ejercitacion y memorizacion de
procedimientos y formulas. Sino que se debe concebirse como parte de la vida
cotidiana del estudiante a través del planteo de juegos y de problemas que se

dan diariamente (calcular el dinero de las compras, hallar la proporcion de
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cantidad de ingredientes para preparar la torta, verificar y controlar el tiempo en
algunas tareas, etc.).

Las estrategias buscan mejorar y desarrollar en las dimensiones de Numeros

relaciones y operaciones, Geometria y medicion, Estadistica.

A continuacion, una lista de lo que se aplicara, como utilizar diversas estrategias
de interrogacion, plantear una diversidad de problemas, construir ejercicios de
aplicacién para respuestas claves, como también en plantear secuencias
numéricas con incognitas a descubrir, interpretar y extraer datos vy
conclusiones., se realizard construcciones simples, clasificaciones
espontaneas, discriminacion de formas colores y tamafos y transformar datos

en graficos y analizar sus resultados, etc.

Los juegos ludicos: Segun Jiménez (2000) describe a la ladica como una
dimension transversal que atraviesa toda la vida, manifestando que no son
practicas, ni actividades, ni ciencia, ni disciplina, ni mucho menos una nueva
moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su

dimensionalidad psiquica, social, cultural y bioldgica.

La ludica es mas bien una actitud, una predisposicidon del ser frente a la vida,
frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con
ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafado
de la distensién que producen actividades simbdlicas e imaginarias como el
juego. Al parecer la mayoria de los juegos son ludicos, pero la ludica no sélo se
reduce a la pragmatica del juego. La ludica en este sentido es un concepto,
dificil de definir, pero se siente, se vive y se le reconoce en muchas de nuestras

practicas culturales.

Entonces se encuentra la ludica ligada al proponer, recrear, imaginar, a la
exploracion, a la desconstruccion, a la transgresion; siempre acompafiada de
la busqueda del placer, del disfrute y del goce. La ludica es la actividad
sometida a ciertas reglas, cuyo objetivo es divertir, alegrar y deleitar. Juego es
una ocupacion voluntaria, que se desarrolla dentro de limites temporales y

espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
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libremente aceptadas, accidén que tiene un fin en si misma y estd acompafada
de un sentimiento de tensién y alegria. (Fuente Estrategias Metodolbgicas
|6gico matematicas. plan -p. 10, Cusco). Sobre las teorias acerca de estrategias
lidicas, distintos autores explican su funcion de diversas maneras: Asi tenemos
la teoria cognitiva. Piaget, considera que el juego es una forma de aprender
acerca de objetos y sucesos nuevos y complejos, una forma de consolidar y
ampliar conceptos y destrezas y un medio para integrar el pensamiento con la
accién. La forma como el nifio juega en un momento determinado depende de
su grado de desarrollo cognitivo. Por consiguiente, en la etapa sensoria- motora
el nifio juega en forma concreta, moviendo su cuerpo, manipulando objetos.
Después a medida que desarrolla la funcidon simbdlica, puede pretender que
existe algo que no esta ahi, puede jugar en su imaginacién, por asi decirlo, mas
gue con su cuerpo, dentro de ello tenemos los tipos de juego cognoscitivo:
Juego funcional. Cualquier movimiento muscular simple y repetido con o sin
objeto, como hacer rodar una bola o jalar un juguete. Juego constructivo.
Manipulacion de objetos para construir o crear algo Juego dramaético.
Sustitucion de una situacion imaginaria para satisfacer los deseos y
necesidades personales del nifilo. Juegos con reglas. Cualquier actividad con
reglas. También tenemos la teoria psicoanalitica. Freud y Erikson, el juego
ayuda a que el nifio desarrolle la fuerza de su ego. A través del juego el nifio
puede resolver conflictos. Asi mismo tenemos la teoria del aprendizaje
Thorndike, el juego es una conducta aprendida. Cada cultura valora y
recompensa distintas clases de comportamiento; por lo tanto, estas diferencias
se reflejan en los juegos de los nifios de culturas distintas a continuacion
mencionaremos las caracteristicas de las estrategias ludicas: el juego es una
actividad libre, es absolutamente independiente del mundo exterior es
eminentemente subjetivo, transforma la realidad externa creando un mundo de
fantasia, es una actividad que transcurre dentro de si mismo y se practica en
razon de la satisfaccion que produce su misma practica y es una tendencia

hacia la resolucion porque se ponen en juego las facultades del nifio.

Las estrategias ludicas se clasifican en estrategias ludicas sensoriales. Estos

juegos son relativos a la facultad de sentir provocar la sensibilidad de los
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centros comunes de todas las sensaciones. Los nifilos sienten placer, con el
simple hecho de expresar sensaciones, les divierte, probar las sustancias mas
diversas, “para ver a que saben”, hacer ruidos con silbatos, con las cucharas
sobre la mesa, etc. Dentro de las estrategias Iudicas sensoriales tenemos las
estrategias ludicas motores. Los juegos motores son innumerables, unos
desarrollan la coordinacién de movimientos como los juegos de destreza,
juegos de mano, boxeo, juego de pelota, futbol. tenis, carrera, saltos, etc.
También podemos ver las estrategias ludicas intelectuales. Son los que hacen
intervenir la comparacion de fijar la atencion de dos o mas cosas para descubrir
sus relaciones como el dominio del razonamiento (ajedrez) la reflexion
(adivinanzas) la imaginacion creadora (invencion de historias. La imaginacion
desempefia un papel inmenso en la vida, del nifio. Finalmente, las estrategias
lidicas sociales. Son los juegos cuya finalidad es la agrupacién, cooperacion,
sentido de responsabilidad grupal, espiritu institucional, el juego es una de las
fuerzas socializadoras mas grandes, porque cuando los nifios juegan

despiertan la sensibilidad social y aprenden a comportarse en los grupos.

(Diaz Vega 1999: p.147). En seguida mencionare la importancia de las
estrategias ludicas en la escuela primaria. Desde el punto de vista psicolégico
el juego es una manifestacion de lo que es el ser humano en su mundo interior
y una expresion de su mundo interior y una expresion de su evolucion mental.
Permite, por tanto, estudiar las tendencias el caracter, sus inclinaciones y sus
deficiencias. En el orden pedagdgico, la importancia del juego es muy amplia,
pues la pedagogia aprovecha constantemente las conclusiones de la psicologia
y la aplica la didactica. El juego nos da la mas clara manifestacion del mundo
interior, nos muestra integridad del ser. La importancia de los juegos se puede

apreciar de acuerdo a los fines que cumple en forma siguiente:

Para el desarrollo fisico, es importante para el desarrollo fisico del individuo,
porque las actividades de caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos
y piernas contribuyen el desarrollo del cuerpo y en particular influyen sobre la
funcion cardiovascular y consecuentemente para la respiracion por la conexiéon
de los centros reguladores de ambos sistemas. Las actividades del juego

coadyuvan al desarrollo muscular y de la coordinacién neuromuscular. Pero el
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efecto de la actividad muscular no queda localizado en determinadas masas,
sino repercute con la totalidad del organismo. Hay cierta diferencia entre
gimnasia y juego, las complejidades de los movimientos usados en el juego
hacen de él un ejercicio sintético, mientras que la gimnasia resulta una actividad
analitica que se dirigen en ciertos momentos hacia un sector determinado del
cuerpo. El juego, por constituir un ejercicio fisico ademas de su efecto en las
funciones cardiovasculares, respiratorias y cambios osmoticos, tiene accion
sobre todas las funciones organicas incluso en el cerebro. La fisiologia
experimental ha demostrado que el trabajo muscular activa las funciones del
cerebro. También es importante Para el desarrollo mental, es en la etapa de la
nifiez cuando el desarrollo mental aumenta notablemente y la preocupa
dominante es el juego. El nifio encuentra en la preocupa dominante es el juego.
El nifio encuentra en la actividad ladica un inmediato, juega porque el juego es
placer, porque justamente responde a las necesidades de su desenvolvimiento
integral. En esta fase, cuando el nifio al jugar perfecciona sus sentidos y
adquiere mayor domino de su cuerpo, aumenta su poder de expresion y
desarrollar su espiritu de observacion. Pedagdgica de diversos paises han
demostrado que el trabajo mental marcha paralelo al desarrollo fisico. Los
musculos se tornan poderosos y preciosos, pero se necesita de la mente y del
cerebro para dirigirlos, para comprender y gozar de las proezas que ellos
realizan. La ludica como estrategia de aprendizaje. El mundo evoluciona y la
educacion con este; debemos estimular el aprendizaje para potenciar las
capacidades de los estudiantes, recordemos que aprendemos el 20% de lo que
escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que hacemos. A través

del entorno ludico potenciamos al 80% la capacidad de aprendizaje.

Karl Groos (citado por Martinez, 2008) ve en su teoria el juego como un
ejercicio preparatorio para la vida. Esto lo manifiesta en su libro el juego de los

animales y mas tarde en el juego del hombre.

El juego se entiende como una dimension del desarrollo humano, actividad
importante y significativa en el proceso de E-A. Herramienta muy importante
para el uso del maestro para el logro a alcanzar el desarrollo de capacidades y

aprendizaje de los nifios y nifias, el juego nunca deja de ser una ocupacion de
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principal importancia durante la nifiez, la vida de los nifios es jugar y juegan por
instinto de una fuerza interna que los obliga a moverse o manipular, el juego
es un ejercio natural y placentero por medio de los cuales puede aprender y
demostrar que esta aprendiendo. También podemos la importancia de la ludica
en la didactica de la matematica. El nifio tiene algunos conocimientos
matematicos dados por sus padres, pero el nifio no comprende, ni es sensible
al razonamiento deductivo. Es necesario que él experimente todas las nociones
en el campo de accién antes de interiorizarlas es decir construirlas en el plano
sicoldgico. En el trabajo de grado que recopila las memorias del seminario de
investigacioén realizado por Cifuentes (1999) destaca la importancia del juego y
el uso del material en el desarrollo de los nifios para la matematica. La ludica
matematica del nifio se da a través del pensamiento creativo. La propuesta
renovadora sobre la ensefianza de la matematica debe integrar las
dimensiones ser humano presentando los contenidos como un grado de
maduracién y conocimiento del desarrollo. Mequedo (2001) manifiesta que la
actividad ludica constituye una pieza clave en el desarrollo integral del nifio por
otro lado, afirma que todo los curriculos oficiales del estado Espafiol, y también
de fuera de su pais, recogen orientaciones explicitas que recomiendan el uso
de los juegos y actividades ludicas como recurso para el aprendizaje de las
matematicas, por lo que asevera que el juego en clases es necesario a que son
muchas las ventajas y los posibles beneficios y estos superan con creces las
dificultades que conlleva una organizacién de una aula distinta a la habitual.

Los juegos con contenidos matematicos se pueden utilizar con los siguientes
objetivos: Favorecer el desarrollo de contenidos mateméaticos en general, el
pensamiento l6gico y niumero en particular, desarrollar estrategias para resolver
problemas matematicos, introducir, reforzar o consolidar algun contenido
concreto del curriculo, diversificar las propuestas didacticas y estimular el

desarrollo de la autoestima de las nifias y nifios.

(Fernandez 2008, (Pag.391) en su tesis doctoral, donde utilizdé recursos de
ajedrez como material didactico para la ensefianza de las matematicas
manifiesta que la aplicacion del material didactico ltdico ayuda a desarrollar la

competencia de la matematica ya que: Mejora la actitud de los alumnos ante
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las matematicas, desarrolla la creatividad de los alumnos, facilita la eleccién de

estrategias para resolver problemas matematicos.

Segun el DCN, (2009), el nifio del tercer ciclo pasa por un periodo de transicion,
entre sesiones de periodos cortos de actividades variados a otro mas
prolongadas, pero no debemos ignorar que es necesario que el nifio siga
aprendiendo a través del juego; en ese sentido los procesos de ensefianza y
aprendizaje deben incorporar el caracter ludico para el logro de aprendizajes,
(pag.13). El aprendizaje de la matematica, a lo largo de la psicologia, el estudio
de las matematicas se ha realizado desde perspectivas diferentes, a veces
enfrentadas, subsidiarias de la concepcion del aprendizaje en la que se apoyan.
Ya en el periodo inicial de la psicologia cientifico se produjo un enfrentamiento
entre los partidarios de un aprendizaje de las habilidades matematicas
elementales basado en la practica y en el gjercicio y los que defendian que era
necesario aprender unos conceptos y una forma de razonar antes de pasar a
la practica y que su ensefianza, por tanto, se debia centrar principalmente en

la significacién o en la comprension de los conceptos.

Teoria del aprendizaje Thomdike. Es una teoria asociacionista, y su ley del
defecto fue muy influyente en el disefio del curriculo de las mateméticas. Las
teorias conductistas propugnaron un aprendizaje pasivo, producido por la
repeticion de asociaciones estimulo-respuesta y una acumulacion de partes
aisladas, que implicaba una masiva utilizacion de la practica y del refuerzo en
tareas memoristicos, sin que se viera necesario conocer los principios
subyacentes a esta practica y del refuerzo en tares memoristicas, sin que se
viera necesario conocer los principios subyacentes a esta practica ni
proporcionar una explicaciéon general sobre la estructura de los conocimientos

a aprender.

A estas teorias se opuso Browell, que defendia la necesidad de un aprendizaje
significativo de las matematicas cuyo principal objetivo debia ser la

comprensién y no los procedimientos mecanicos del célculo.
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Por otro lado, Piaget, reaccion6 también contra los postulados asociacionistas,
y estudio las operaciones légicas que subyacen a muchas de las actividades
matematicas basicas a las que considerd pre requisitos para la comprension
del nimero y de la medida. Aunque a Piaget no le preocupaban los problemas
de aprendizaje de las matematicas, muchas de sus aportaciones siguen
vigentes en la ensefianza de las matematicas elementales y constituyen un

legado que se ha incorporado al mundo educativo de manera consustancial.

Otros autores como Ausubel, Bruner, Gagné y Vygotsky. También se
preocuparon en el aprendizaje de las matematicas y por desentrafiar que es lo
gue hacen realmente los nifios cuando llevan a cabo una actividad matemética.
Entendemos por aprendizaje como un proceso de construccion del
conocimiento. El educando es el principal constructor del mismo. El construye
significados cuando hace uso de experiencias y conocimientos previo, cuando
tiene interés y disponibilidad, cuando recibe la orientacion oportuna efectiva del

profesor, en el marco de una situacion interactiva.

El objetivo de la enseflanza de las matematicas no es solo que los nifios
aprendan las tradicionales cuatro reglas aritméticas, las unidades de medida y
unas nociones geomeétricas, sino su principal finalidad es que puedan resolver
problemas y aplicar los conceptos y habilidades matematicas para
desenvolverse en la vida cotidiana. Tenemos un aprendizaje funcional lo que
hace el alumno es util y valido y con posibilidades de aplicacion es decir que
los nuevos contenidos a asimilados estan disponibles para ser utilizados en el
momento necesario y dentro del contexto. “Si el alumno no logra no logra
efectuar la transparencia de lo aprendido a una situacion nueva sera debido a
un error en la aplicacion de las estrategias apropiadas ya que es esencial que
los estudiantes aprendan solo cdmo realizar una tarea (uso de estrategias), sino
como implementarla en una situacion nueva. (PLANCAD). Luego tenemos un
aprendizaje significativo, viene a ser la capacidad que tiene el hombre para
adquirir o asimilar los conocimientos relativamente permanentes que le
permitiran un cambio de conducta el cual podra utilizar de acuerdo a sus
perspectivas. (PLANCAD).
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Se denomina aprendizaje significativo a toda experiencia que parte del
conocimiento del propio alumno. Es asi que él podra ampliar su propio universo
de experiencias, ademas de integrar el tema de a experiencias anteriores,
convirtiéndolo en una experiencia significativa. La importancia de propiciar este
tipo de aprendizaje radica en que da al alumno la posibilidad de aplicar éstas
experiencias a situaciones diversas en el trabajo, estudio y su propia vida. Todo

ello es lo que permitira generalizar el concepto.

El aprendizaje es significativo cuando el sujeto conoce a fondo el procedimiento
y lo controla a voluntad permitiendo a cada situacion. (PLANCAD). El &rea de
matematica forma parte del pensamiento humano y se va estructurando desde
los primeros afos de vida en forma gradual y sistematica, a través de las
interacciones cotidianas. Los nifios y nifias observan y exploran su entorno
inmediato y los objetos que lo configuran, estableciendo relaciones entre ellos
cuando realizan actividades concretas de diferentes maneras. Utilizando
materiales, participando en juegos didacticos en actividades productivas
familiares, elaborando esquemas, graficos, dibujos, entre otros. Estas
interacciones le permiten plantear hipoétesis, encontrar regularidades,
representar y evocar aspectos diferentes de la realidad vivida pensamiento
matematico y razonamiento l6gico, pasando progresivamente de las

operaciones concretas a mayores niveles de abstraccion.

En el caso del &rea de matematica, las capacidades explicitas para cada grado
involucran los procesos transversales de Razonamiento y Demostracion,
Comunicacion Matematica y Resolucion de problemas, siendo este ultimo el
proceso a partir del cual se formulan las competencias del area en los tres

niveles.

El 4rea de matematica exige que los docentes planteen desafios para cada
estudiante, promoviéndolos a observar, organizar datos analizar, formular
hipotesis, reflexionar, experimentar empleando diversos procedimientos,
verificar y explicar las estrategias utilizadas al resolver un problema; valorar

tanto los procesos matematicos como los resultados obtenidos.
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Para fines curriculares, el area de matematica se organiza en funcion de las
dimensiones: numeros, relaciones y operaciones, geometria y medicion y

estadistica. (Fuente: nuevo D.C.N de la Educacion Basica Regular. p.186).

Las teorias aplicadas a la ensefianza-aprendizaje de la matematica. A lo largo
de la historia de la psicologia, el estudio de la matematica se ha realizado desde
perspectivas diferentes, a veces enfrentadas, subsidiarias de la concepcion del
aprendizaje en la que se apoyan ya en el periodo inicial de la psicologia
cientifica se produjo un enfrentamiento entre los partidarios de un aprendizaje
de las habilidades matematicas elementales basado en la practica y el ejercicio
y los que defiendan que era necesario aprender unos conceptos y una forma
de razonar antes de pasar a la practica y que su ensefianza, por tanto se debia

centrar principalmente en la significacion y en la comprension de los conceptos.

Por otro lado, el psicélogo y pedagogo constructivista Piaget reaccion6 también
contra los postulados asociacionistas, y estudié las operaciones logicas que
subyacen a muchas de las actividades matematicas basicas a las que
considero pre-requisitos para la comprension del niumero y de la medida.
Muchas de sus aportaciones siguen vigentes en la ensefianza de las
matematicas elementales y constituyen un legado que se ha incorporado al

mundo educativo de manera consustancial.

La teoria que asume en la ensefianza de las matematicas se resume en varios
trabajos de Piaget (citado por la Enciclopedia General de Educacién, 1999)
explica que.

Los nifios de edades entre 10-12 afos, se ubican en el periodo de operaciones
concretas, donde es capaz de manejar conceptos abstractos como los nimeros
y de establecer relaciones, estadio que se caracteriza por un pensamiento
l6gico, el nifio trabajara con eficacia siguiendo las operaciones ldgicas, siempre
utilizando simbolos referidos a objetos concretos y no abstractos, con los que
aun tendra dificultades. (Pag.80).

De igual manera Piaget sugiere que alrededor de los 12 afios la mayoria de los

nifos entran en la etapa final del desarrollo cognoscitivo, la etapa de las
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operaciones formales. Durante este periodo hacen su aparicion las principales
caracteristicas del pensamiento adulto. Aunque los nifios en la etapa de las
operaciones concretas pueden pensar de manera légica, parece que solo

pueden hacerlo con hechos y objetos concretos.

En contraste, quienes han alcanzado la etapa de las operaciones formales
pueden pensar de manera abstracta; no solo pueden manejar los hechos reales
0 concretos, sino que también pueden manejar las posibilidades, es decir,
hechos potenciales o relaciones que no existen, pero que pueden ser

imaginados.

Durante esta etapa final del desarrollo cognoscitivo, los nifios se hacen capaces
de lo que Piaget denomina razonamiento hipotético-deductivo. Asi cuando se
enfrentan con un problema, los alumnos pueden formular una teoria general
que incluye todos los factores posibles a partir del cual razonan deductivamente
para formular hipétesis especificas que pueden probar examinando la
evidencia existente o adquiriendo nueva evidencia. Ademas, cuando llegan a
la etapa de las operaciones formales demuestran razonamiento positivo.
Pueden evaluar la validez légica de las aseveraciones verbales aun cuando

estas se refieran a posibilidades mas que a hechos del mundo real.

El pensamiento de los nifios mas grandes o el de los adolescentes se parecen
al de los adultos, Piaget considera que aun esta lejos del nivel adulto. Dentro
de las dimensiones del area de la matematica tenemos: numero, relaciones y
operaciones. Esta referido al conocimiento de los numeros, el sistema de
numeracion y el sentido numeérico, lo que implica la habilidad para descomponer
nameros naturales, utilizar ciertas formas de representacion y comprender los
significados de las operaciones, algoritmos y estimaciones. También implica
establecer relaciones entre los numeros y las operaciones para resolver

problemas, identificar y encontrar regularidades.

La comprension de las propiedades fundamentales de los sistemas numéricos
y la vinculacion entre estos y las situaciones de la vida real, facilita la

descripcion e interpretacion de informacién cuantitativa estructurada, su
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simbolizacién y elaboracion de inferencias para llegar a conclusiones. (Fuente:

Nuevo D.C.N de la Educacion Basica Regular.p.188)

Luego tenemos la dimensién de geometria y medicion, en esta dimension se
espera que los estudiantes examinen y analicen, caracteristicas y relaciones de
figuras de dos y de tres dimensiones, interpreten las relaciones espaciales
mediante sistemas de coordenadas y otros sistemas de representacion y
aplicacion de transformaciones y la simetria en situaciones matematicas,
comprendan los atributos mensurables de los objetos, asi como las unidades,
sistemas y procesos de medida y la aplicacién de técnicas, instrumentos y
formulas apropiadas para obtener medidas. (Fuente: nuevo D.C.N de la

Educacion Béasica Regular. Pag.188).

Otra de las dimensiones que tenemos en el &rea de matematicas es la estadistica
en el cual aspermos que las nifias y los nifios deben comprender elementos de
estadistica para el recojo y organizacion de datos, y para la representacion e

interpretacion de tablas y graficas estadisticas.

La estadistica posibilita el establecimiento de conexiones importantes entre ideas

y procedimientos de lo referido a los otros dos organizadores del érea.

Asimismo, muestra como pueden tratarse matematicamente situaciones
inciertas y graduar la mayor o menor probabilidad de ciertos resultados. Los
estudiantes deben ser capaces de tomar decisiones pertinentes frente a
fendmenos aleatorios. (Fuente: nuevo D.C.N de la Educacion Basica Regular.
P4g.188)

La interpretacion de datos, tablas y grafico, es una capacidad que deben
desarrollar los nifios y nifias como un lenguaje comunicativo de gran utilidad.
Para lograr este proposito, es necesario familiarizarlos con este tipo de
informacion. Presentando graficos estadisticos de facil comprensiéon para ellos,
esto a través de preguntas. (Desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

profesores Olivia Ramos Concha y Beatriz Bernal Jiménez — pag. 247).
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Por otro lado, este trabajo de investigaciébn de justicia bajo los principios
metodoldgicos, legales y cientificos, el presente trabajo e investigacion tiene por
finalidad mejorar el aprendizaje de la matematica utilizando diversas estrategias

lUdicas.

La ensefianza de la matematica no puede basarse simplemente en la ejercitacion
y memorizacion de procedimientos y férmulas. Sino que debe de concebirse
como parte de la vida cotidiana del nifio a través del planteo de una serie de

estrategias ludicas que se den diariamente.

La ensefianza de la matematica, en la escuela ha sido y es fuente de
preocupacion para padres, docentes y especialistas. Por tanto, hemos visto la
necesidad de presentar la matematica como vivencia, descubrimiento y
reflexiones para lograr un aprendizaje progresivo, divertido, creativo, formativo y
evaluar los resultados o logros y asi aplicar estrategias practicas, novedosas e
interesantes que ayude a los estudiantes a mejorar su aprendizaje, valoracion y

desenvolvimiento en el desarrollo de las capacidades del area de matematica.

Lograr asi un aprendizaje significativo y aportar para revertir el fracaso escolar

de nuestro pais.

Las actividades ludicas utilizadas adecuadamente en los alumnos del nivel
primario revisten de importancia porque proporcionan el desarrollo de las
habilidades, destrezas, para la comunicacion matematica, también podemos

manifestar que existe una justificacion pedagogica.

Al pensar en el derecho a la infancia planteamos el derecho al juego, como una
actividad humana que se despliega en diversos ambitos entre ellos el escolar,
todo juego implica aprendizaje, en sus diversas manifestaciones, también en el
ambito de la escuela, el docente es él quien debe habilitar dentro del contexto
escolar diferentes tipos de oportunidades ludicas para que los nifios realicen y
construyan aprendizajes significativos. Es desde la intencion del maestro, donde
se configuran y se conforman los espacios de juego. El nifio es quien juega, no

podemos empobrecer la actividad Iudica, reduciéndola a una estrategia
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metodoldgica ni tampoco a un recurso didactico. El juego en el proceso de
aprendizaje constituye un hecho pedagoégico social humano.

Las actividades ludicas utilizadas adecuadamente en los alumnos del nivel
primario revisten de importancia, porque propician el desarrollo de las
habilidades, destrezas para la comunicacion matematica. En el tratamiento del
tema se va investigando a profundidad las caracteristicas de las variables de
estudio, cuyos resultados serviran de fuente de informacion a futuros
investigadores, en este campo de la didactica, para mejorar la calidad de los
servicios educativos. Los hallazgos cientificos de la investigacion serviran de
marco orientador a los docentes y futuros docentes en actividad que propician el
desarrollo de capacidades matematicas. Los resultados serviran de marco de
referencia para futuras investigaciones a la vez ser fuente de consulta para los
docentes, alumnos de formacién magisterial y otras personas interesados en el
tema. También podemos manifestar que esta investigacion esta basada en una
justificacion cientifica, donde podremos observar que diferentes autores
sostienen la importancia de la ludica en el desarrollo de los aprendizajes de los

estudiantes.

La ludica es una realidad en la que el nifio solo cree, exactamente como es la
realidad, el nifio juega gustoso con los adultos (Jean Piaget), en las instituciones
educativas, la educacion matemética tiene como finalidad ayudar a construir
progresivamente el pensamiento creativo, autbnomo y logico de los nifios a partir
de situaciones extraidas de su experiencia cotidiana y ligadas a sus intereses.
Se estimulara el desarrollo de su psicomotricidad, de su percepcion y de su
formacion simbdlica, asi como de su vida afectiva y social, como fundamentos
del desarrollo integral de los nifios. Lo expuesto es razon suficiente para analizar
y estudiar la aplicacién de juegos en el aula de matematica, para buscar una
solucién al problema de ensefianza y aprendizaje en Educacién Matematica
(Alsina 2000. Pag. 112-114). La ensefianza y aprendizaje de los alumnos esta

reglamentado y reconocido por el estado y leyes que lo rigen y norman.

La presente investigacion aborda la problemética que enfrenta el sistema

educativo peruano respecto al bajo rendimiento de la matematica, la evaluacién
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censal aplicada a los alumnos del segundo grado de Educacién Primaria muestra
en la escala nacional solo el 12,8% de logro el nivel satisfecho. Que da a conocer
el Instituto Nacional de Estadistica e informatica encargados de la medicion de
la calidad educativa que ha demostrado la deficiencia de la educacion peruana,
en el pensamiento matematico y razonamiento légico. Agudizado en el rural y en
las zonas de mayor pobreza. El pensamiento matematico constituye la
preocupacion del Ministerio de Educacion, asi como del Gobierno Regional del

Cusco.

Los profesores observamos que efectivamente los nifios y nifias no logran
resolver las operaciones matematicas referidas a numero relaciones y
operaciones, ya que en ello se puede observar la falta de conocimiento de los
nameros y la falta de habilidad para descomponer nimeros naturales, utilizar
ciertas formas de representacion y comprender el significado de las operaciones
algoritmos, asimismo, en la dimension de Geometria y medicion. Los estudiantes
dificultan en analizar. Las formas, caracteristicas y relaciones de figuras.
También se pudo observar en la dimension de estadistica que no comprenden
elementos de estadistica para el recojo y organizacion de datos, y para la
representacion e interpretacion de tablas y graficas estadisticas. Este aspecto
es generalizado en nuestra Institucion Educativa N° 50580-Urubamba,quiza por
falta de estrategias metodolégicas para que los estudiantes comprendan los
problemas matematicos por otro lado la falta de textos adecuados a nuestra
realidad, razon por la cual es importante abordar este problema con el objetivo
de encontrar alternativas de solucién ,los cuales permitan superar esta dificultad
respecto a la deficiencia de resolver problemas matematicos que implican el uso
de estrategias ludicas para mejorar razonamiento matematico y la resolucion de
problemas. En esta investigacién abordaremos el desarrollo de tres dimensiones
del area de matematica en funcién a las competencias de NUmero relaciones y
operaciones, Geometria y Medicion y Estadistica en las cuales el alumno
desarrollara lo siguiente. Niumero Relaciones y Operaciones. En esta dimension
el nifio resolvera problemas aplicando estrategias de adicidn, sustraccion,
secuencias numeéricas, cuantificacion, lectura y escritura de nimeros naturales,

etc. Ademas, apreciara la utilidad de los niameros naturales en la vida diaria,
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demostrando confianza en sus propias capacidades y perseverancia en la
busqueda de soluciones. Geometria y Medicion. El nifio establecera y
comunicara relaciones espaciales haciendo uso de estrategias para describirlas.
Reconocera y describira figuras geométricas, asociandolas con objetos de su
entorno. Demostrara actitud exploradora del medio que le rodea y aprecia la
utilidad de la medicion en la vida diaria.

Estadistica. El nifio registrarda y comunicara informacion sobre situaciones de su
realidad utilizando cuadros, esquemas y cédigos. Ademas, apreciara el lenguaje
grafico como forma de representacion y comunicacion es mas sera capaz de

tomar sus propias decisiones frente a problemas matematicos.

Las actividades que predomina en los nifios (as) es el juego, los maestros deben
aprovechar dicha actividad para utilizar como medio de construccién de los
conocimientos matematicos y sea esto para conducir con acierto y amenidad el
area de matematica. El juego en la educacion es muy importante, pone en
actividad todos los 6rganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones psiquicas.
El juego es un factor poderoso para la preparacion de la vida social del nifio,
jugando se aprende a ser solidario, se forma y consolida el caracter,
desenvuelven el lenguaje, despierta el ingenio, desarrollan el espiritu de
observacion, favorecen la agudeza visual, tactil y auditiva, aligeran la nocion del
tiempo y agilidad al cuerpo; sin embargo muchos docentes que tienen la sagrada
mision de conducir y de ser guia en el aprendizaje de las nifias y nifios no utilizan
esta actividad ya que para algunos padres de familia el juego es una pérdida de
tiempo y muchos de los profesores no sistematizan el juego para la tarea
educativa. En el presente trabajo de investigacion se aplicé estrategias ludicas,
como herramienta para atender las dificultades descritas anteriormente con el
propésito de mejorar el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de la
Institucion Educativa N° 50580 de- Urubamba.
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1.4. Formulacién del problema.
El problema de investigacién considerada es el siguiente

¢,De qué manera influyen las estrategias ludicas, para mejora el aprendizaje de
la matematica; en los estudiantes del segundo grado de nivel primario de la

Institucion Educativa N° 50580 de - Urubamba?

Ademaés, considero sub Problemas de Investigacion: ¢De qué manera influyen
las estrategias ludicas, mejora el aprendizaje de la Matematica; en el
componente de NUumero Relaciones y Operaciones, ¢en los estudiantes del
segundo grado de nivel primario de la Institucion Educativa N° 50580 -
Urubamba? Como también ¢De qué manera las estrategias ludicas, mejora el
aprendizaje de la matematica; en el componente de Geometria y Medicion, ¢.en
los estudiantes del segundo grado de nivel primario de la Institucién Educativa
N° 50580 - Urubamba? y ¢De qué manera las estrategias ludicas, mejora el
aprendizaje de la matemética; en el componente de estadistica, ¢en los
estudiantes del segundo grado de nivel primario de la Institucion Educativa N°
50580 de — Urubamba?

1.5. Justificacion del estudio

La investigacion se justifica en funcién de la importancia que tiene las estrategias
ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica, utilizando diversas
estrategias ludicas, que permitan planificar ejercicios metodolégicamente
planificados que permitan desarrollar un nivel adecuado, por lo tanto hemos visto
la necesidad de presentar la matematica como vivencia, descubrimiento y
reflexiones para lograr un aprendizaje progresivo, divertido, creativo formativo y
evaluar los resultados, asi aplicar estrategias novedosas e interesantes que
ayude a los estudiantes a mejorar su aprendizaje en el desarrollo de las
capacidades del area de matemética. Lograr asi un aprendizaje significativo y
aportar para revertir el fracaso escolar de nuestro pais.
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1.6. Hipotesis
Como Hipétesis General considero:

“Las estrategias ludicas, mejora el aprendizaje de la matematica, en los
estudiantes del segundo grado de nivel primario de la Institucion Educativa N°
50580 - Urubamba”

Las Hipotesis Especificas las detallo de la siguiente manera:

a) Las estrategias ludicas, mejora el aprendizaje de la matematica; en el
componente de numero relaciones y operaciones, en los estudiantes del
segundo grado de nivel primario de la Institucibn Educativa N° 50580 -
Urubamba.

b) Las estrategias ludicas, mejora el aprendizaje de la matematica; en el
componente de Geometria y Medicion, con alumnos del segundo grado de
nivel primario de la Institucion Educativa N° 50580 de en los estudiantes —
Urubamba.

c) Las estrategias ludicas, mejora el aprendizaje de la matematica: en el
componente de estadistica, en los estudiantes del segundo grado de nivel

primario de la Institucion Educativa N° 50580 — Urubamba.

1.7. Objetivos
El Objetivo General fue de:

“Determinar en qué medida las estrategias lidicas, mejora el aprendizaje de la
matematica, en los estudiantes del segundo grado de nivel primario de la Institucion
Educativa N° 50580 - Urubamba”.

Mientras que los Objetivos Especificos son los siguientes:

a) Determinar en qué medida las estrategias ludicas, mejora el aprendizaje de
la matematica; en la dimension de Numero Relaciones y Operaciones, en
los estudiantes del segundo grado de nivel primario de la Institucion
Educativa N° 50580 de — Urubamba,
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b) Determinar en qué medida las estrategias ludicas, mejora el aprendizaje de

la matemaética; en la dimensién de Geometria y Medicion, en los estudiantes
del segundo grado de nivel primario de la Institucion Educativa. N° 50580 -
Urubamba

Determinar en qué medida las estrategias ludicas, mejora las capacidades
en la dimensién de estadistica, en los estudiantes del segundo grado de nivel

primario de la Institucion Educativa N° 50580 de - Urubamba.
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2.1

Il. METODO

El método que se aplicé es cuantitativo porque a través del cual se analizé
la informaciébn recogida de la prueba de entrada (diagndstico
psicolinglistico) y salida en forma de datos numéricos. Hernandez,
Fernadndez y Baptista (2010 p: 4. Las estrategias ludicas ayudaron a mejorar
el aprendizaje de la matematica en los alumnos del segundo grado del nivel
primaria de la Institucion Educativa N° 50580 de — Urubamba.

Se determind este método de investigacion porque es mas usual y aplicable
para procesar trabajo de tipo experimental en contextos socioeducativos,

como es el caso del problema y el proposito de la investigacion

Tipo y disefio de estudio

2.1.1. Tipo de estudio

Con respecto al tipo de estudio de investigacion es de tipo aplicada; este tipo
de investigacidén también recibe el nombre de practica, se caracteriza porque
busca lo aplicado o utilizacion de los conocimientos que se adquieren. Del
tipo de estudio depende la estrategia de investigacion. Para MURILLO
(2008), la investigacion aplicada recibe el nombre de “investigacion practica
0 empirica” porque se caracteriza porque busca la aplicacion o utilizacion de
los conocimientos adquiridos, a la vez que se adquieren otros, después de
implementar y sistematizar la practica basada en la investigacion. El uso del
conocimiento y los resultados de investigacion que da como resultado una

forma rigurosa, organizada y sistemética de conocer la realidad.

Entendemos la investigacion experimental como la manipulacion de una o
dos variables independientes (causa) para conocer sus consecuencias sobre
una o dos variables dependientes (efecto)dentro de una situacién controlada
para el investigador.

En este sentido este trabajo de investigacion responde al tipo de estudio
experimental debido a que se aplicé estrategias ludicas el mismo que

constituye nuestra variable independiente, para el aprendizaje de la
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matematica, siendo esta nuestra variable dependiente, en los alumnos del
segundo grado del nivel primaria de la Institucion Educativa N° 50580—

Urubamba.
2.1.2. Disefio de investigacién

Una vez definido el tipo de estudio a realizar y establecidos los lineamientos
para la investigacion, el equipo de investigadores debe concebir la manera

practica y concreta de responder a las preguntas de investigacion.

Esto implica seleccionar o desarrollar un disefio de investigacion y aplicarlo
al contexto particular de su estudio. Segun lo expuesto por los autores
Hernandez, Fernandez y Baptista (1998). “El disefio sefiala al investigador
lo que debe hacerse para alcanzar sus objetivos de estudio y para contestar

las interrogantes del conocimiento que se planted” (p.184).

En la presente investigacion se utilizo el disefio pre experimental, debido a la

naturaleza del tema de investigacion.

Estos disefios pre experimentales consisten en administrar un estimulo o
tratamiento a un grupo después aplicar una medicién a una o mas variables
para observar cual es el nivel del grupo en estas variables. En la modalidad
depre prueba -post prueba. Este disefio implica tres pasos a ser realizados

por parte del investigador:

Una medicion previa de la variable dependiente a ser estudiada. (Pre test).
Introduccion o aplicacion de la variable independiente o experimental a los
sujetos del grupo.

Una nueva medicion de la variable dependiente en los sujetos (post test).
Por tanto, nuestro trabajo medira los resultados y la eficacia después de la
aplicacion de estrategias como estimulo para el desarrollo y mejora de
capacidades matematicas. (Disefio y desarrollo del trabajo de investigacion.
Mg Teresa Fernandez Bringas).
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2.2. Variables:

Variable independiente: Estrategias ludicas.

Variable dependiente: Aprendizaje de la matematica.

2.2.1. Operacionalizacion de variables:

(2006), seiala que
tiene origen en: La
raiz latina ludricus
que significa
divertido, o en la

raiz ludus, que

significa juego. Por

ello la define como
una rama de la
didactica que tiene

como propdésito

Estrategias de

evaluacion.

requerido por la
tares.

Formular
preguntas, seguir
el plan trazado.
Revisar los pasos
dados.

Valorar si se han
conseguido o no
las capacidades

propuestas.

Escala
. Definicion Definicion . de
Variable ) Indicadores -
conceptual operacional medici
on
Estrategias | Conjunto de Estrategias de | Selecciona los
Ludicas. estrategias de planificacion. conocimientos
aprendizaje, que previos que son
permiten el necesarios para
conocimiento de llevar a cabo.
los procesos Programa un
mentales, con el calendario de
objetivo de lograr ejecucion.
determinadas Selecciona las
metas de Estrategia de | estrategias a e
aprendizaje. La regulacion, seqguir. Inicio
palabra ludica, de | direcciény Ajustar el tiempo | Proceso
acuerdo a Dinello | supervision. y el esfuerzo Logro
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generar
expectativas
intereses y
motivacion hacia el
aprendizaje (p.8).
Se entiende como
lo ladico lo que
esta relacionado
con el juego, y de
este término
existen varias
definiciones, entre
ellas expuesta por
Calero (2003), es
una fuente
inagotable de
aprendizaje y
ensayo de vida
(p.23), ello implica
gue atreves del
juego el nifio
simula situaciones

de vida.

Decidir cuando
concluir el
proceso

emprendido.

Aprendizaje
de la

matematica.

El objetivo de la
ensefianza de las
matematicas no es
so6lo que los nifios
aprendan las
tradicionales
cuatro reglas
aritméticas, las

unidades de

NUmero y

relaciones.

Esta referido al
conocimiento de
los nimeros, el
sistema de
numeraciéon y el
sentido numérico,
lo que implica la
habilidad para

descomponer

Inicio
Proceso

Logro
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medida y unas
nociones
geomeétricas, sino
su principal
finalidad es que
puedan resolver
problemas y
aplicar los
conceptos y
habilidades
matematicas para
desenvolverse en
la vida cotidiana.
El area de
matematica exige
gue los docentes
planteen desafios
para cada
estudiante,
promoviéndolos a
observar,
organizar datos
analizar, formular
hipotesis,
reflexionar,
experimentar
empleando
diversos
procedimientos,
verificar y explicar
las estrategias

utilizadas al

ndameros
naturales, utilizar
ciertas formas de
representacion y
comprender los
significados de
las operaciones,
algoritmos y
estimaciones.
También implica
establecer
relaciones entre
los nimeros y las
operaciones para
resolver
problemas,
identificar y
encontrar
regularidades.
(Fuente: nuevo
D.C.Ndela
educacion basica

regular. p. 47)

Se espera que
los estudiantes
examineny
analicen las
formas,
caracteristicas y
relaciones de
figuras de dos 'y

tres dimensiones;
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resolver un

problema; valorar

tanto los procesos

matematicos como

los resultados

obtenidos.

Geometriay

medicion

Estadistica.

interpreten las
relaciones
espaciales
mediante
sistemas de
coordenadas y
otros sistemas de
representacion y
aplicacion de
transformaciones
y la simetria en
situaciones
matematicas
(Fuente: nuevo
D.C.Ndela
educacion béasica
regular. Pag. 47)

Los estudiantes
deben
comprende
elementos de
estadistica para
el recojoy
organizacion de
datos, y para la
representacion e
interpretacion de
tablas y graficas
estadisticas asi
mismo, muestra
cémo pueden

tratarse
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matematicamente
situaciones
inciertas y
graduar la menor
0 mayor
probabilidad de
ciertos
resultados.
(Fuente: nuevo
D.C.Ndela
educacion basica

regular. pag. 48)

2.3. Poblaciéon, muestra.

2.3.1. Poblacion

La poblacién considerada para la elaboracion de la tesis esta constituida por

los estudiantes de la Institucion Educativa N° 50580 - Urubamba, regién del

Cusco.

2.3.2 Muestra

Se consideré a 21 estudiantes del segundo grado de educacion primaria de la

Institucién Educativa N° 50580-Urubamba, cuyas caracteristicas son: Edad de

7'y 8 anos, provenientes de la zona rural y de condicién econémica baja.

Alumnos y alumnas del segundo grado.

Grado Segundo
Varones
Mujeres

Total 21 Alumnos

FUENTE: ndbmina de matricula.
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2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Hurtado (2000), la técnica de recoleccion de datos consiste en un
proceso de atencion, recopilacion, seleccidn y registro de informacion para lo
cual el investigador se apoya en sus sentidos: vista, oido, kinestésicos y
cenestésicos, olfato, tacto. (Pag.359). Para evaluar dicha prueba se utilizé la
técnica de la observacion que segun Hurtado (Ob.cit), constituye un proceso de

atencion, recopilacion, seleccion

A través de esta observacion se determinaran las debilidades de los estudiantes
en cuanto las operaciones planteadas en los organizadores de Numeros,

relaciones y operaciones, geometria y medicién y estadistica.

La aplicacion del programa del uso de estrategias ludicas para mejorar el
aprendizaje de la matematica se desarrollara en el afio 2013, (desde el mes
de marzo hasta el mes de abril), teniendo una duracion de 02 meses, se
trabajara los dias lunes y miércoles (02 horas cada dia) con el grupo de
alumnos que constituyen el grupo de alumnos/as que constituyen el grupo

experimental.

2.4.1. Técnicas

La técnica utilizada en el presente trabajo de investigacion se utiliz6 como
técnica la observacién, porque se caracteriza por el acercamiento al problema
y la unidad de estudio. HERNANDEZ, FERNANDEZ y BAPTISTA (1998).

2.4.2. Instrumentos

El instrumento utilizado consta de 20 preguntas, fue la guia de observacion de
la lista de cotejos, por ser aplicable a la investigacion cuantitativa cuya
caracteristica es de tener preguntas cerradas con respuestas dicotomicas; la
misma se ha desarrollado considerando las tres dimensiones de la competencia
matematica como son: Numero y relaciones, Geometria y medicion, y

Estadistica
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2.5. Métodos de analisis de datos

b)

Para probar las hipotesis planteadas en la investigacién, se ha aplicado, la
Estadistica Paramétrica, la caracteristica y comportamiento de los datos es
numérica y por tanto se ha realizado la prueba de normalidad (distribucién
simétrica de los datos) y si es necesario la homocedasticidad u homogeneidad
de varianzas, ademas se ha realizado el andlisis descriptivo da las dimensiones
estudiadas y la prueba de hipotesis respectiva.

La variable independiente: LAS ESTRATEGIAS LUDICAS, no ha sido necesario
realizar el andlisis pues ha sido aplicado tal y como se encuentra disefiado, y
tampoco se ha recogido datos para el analisis respectico.

Los datos de la variable dependiente: APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA,
se realizo el analisis estadistico descriptivo, mediante histogramas y cuadros
resumen con las medidas de tendencia central y de dispersion.

Culminando el andlisis descriptivo y disefiada las estrategias para probar las
hipotesis, como la informacion proviene de fuentes primarias, organizaremos la
base de datos:

Para ambas variables el analisis estadistico paramétrico con el software
estadistico IBM SPSS Statisticsv 20 y en el programa Excel se realizo los
histogramas y graficos correspondientes con una mejor presentacion.

Luego del procesamiento de datos de las variables independiente y dependiente
realizaremos la prueba de hipétesis mediante el estadistico d pruebe t student
para nuestras relacionadas, hallando el valor “t” y el p valor para determinar la
hipétesis HO U H1, para comparar la medida de dos muestras relacionadas (
porque guardan afinidad interna entre el antes y después) y determinar si
existen diferencias o incremento antes y después entre ellas, las dimensiones
también se estudiaran para determinar el comportamiento de la variacion que
presentan estas dimensiones, se realizaran pruebas estadisticas con el
estadistico mencionado, buscando determinar el efecto causado por uso del uso
de las estrategias Ludicas cada dimension de estudio, también antes y después
de su aplicacion, en caso de que el estadistico de prueba no se aplique se ha
realizado el analisis estadistico con su par no paramétrico Rangos de Wilcoxon.

También se realizara la categorizacion de los calificativos de la variable
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APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA para determinar la frecuencia y

proporcion del comportamiento de estos calificativos en los 21 nifios en estudio.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:

La recopilacion de datos se hara de acuerdo a las técnicas planteadas en el

cuadro de operacionalizacién de variables.

En este caso solo se usé un instrumento para determinar el comportamiento y
analisis de la variable dependiente por tratarse de un disefio pre- experimental,
se quiere determinar como es el comportamiento del Aprendizaje de la
Matematica en nifios de 7 afios del segundo grado antes y después de aplicado
las estrategias ludicas al mismo grupo, es asi que el instrumento para evaluar

el efecto del taller cuenta con un total de 20 items.

Para tener un mejor analisis de los datos y la confiabilidad del instrumento y los
datos colectados en la investigacion se ha realizado el analisis del indice de
consistencia internaKR-20 Kuder Richardson 20, por ser respuesta dicotomica

(correcto-incorrecta)

2.5.1. Validez y confiabilidad de instrumento.
Validez.

La validacion se realiz6 por la técnica de juicios de tres expertos en

investigacion educativa, docentes de la Universidad César Vallejo, siendo el

resultado:
Nombres de los validadores Universidad Puntaje
Dr. Ricardo Sanchez Ortiz Universidad Cesar Vallejo 80%
Dr. Waldo Enrique Campana Morro | Universidad Cesar Vallejo 75%
Mg. Luis Angel Delgado. Universidad Cesar Vallejo 80%
80%

De la tabla se aprecia un promedio de 75% lo que indica que valido el

instrumento aplicado.
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La confiabilidad del instrumento

A continuacién, podemos observar con mas detenimiento los resultados

detallados:
Calculo del indice de consistencia interna: KR-20 Kuder Richardson 20

Si su valor esta por debajo de 0.8 el instrumento que se esta evaluando
presenta una variabilidad heterogénea en sus items y por tanto nos llevara a

conclusiones equivocadas.

0 0.8 1

| |7 G

| |7 G

— A J
TN e

No tan confiable
Altamente Confiable

En el caso del calculo del indice o coeficiente de confiabilidad, que cuanto mas
cerca este a la unidad el instrumento presentara muy alta confiabilidad, pero
bastara que el instrumento presente alta confiabilidad, solo que en este caso la
no cercania a la unidad es indicador de podria presentar datos heterogéneos
gue nos podria llevar a cometer ciertos errores, pero para evitar estos errores
recurriremos a los estadisticos de prueba correspondientes para demostrar la

hipotesis del investigador.

Para tomar una decisidbn mas acertada interpretaremos el valor del coeficiente

de confiabilidad mediante el siguiente cuadro.
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CUADRO N° 01

Interpretacion del Coeficiente de confiabilidad

Rangos Magnitud
0.81a1.00 Muy alta
0.61 a2 0.80 Alta
0.41 a 0.60 Moderada
0.21a0.40 Baja
0.01a0.20 Muy baja

KUDER RICHARDSON KR-20:
Para calcular el valor de KR-20, utilizaremos la formula de Kuder Richardson:

Técnica para el calculo de la confiabilidad de un instrumento aplicable sélo a
investigaciones en las que las respuestas a cada item sean dicotdbmicas o binarias,
es decir, puedan codificarse como 1 o 0 (Correcto — incorrecto, presente — ausente,

a favor — en contra, si — no, etc.)

La formula para calcular la confiabilidad de un instrumento de n items 0 KR-20 sera:

K St?-3X __—j ;
KRy = 2 a 222()(' "
K-1 St st

KR20 = Kuder Richardson 20

K= Numero de items

P=personas que responden afirmativamente a cada item
g= personas que responden negativamente a cada item
St?= varianza total del instrumento

Xi=puntaje total de cada encuesta
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Para tal efecto de la confiabilidad se ha sometido a la prueba respectiva mediante
la varianza de los items as ambos instrumentos aplicados, tanto para la variable

independiente y dependiente.

2.5.2. Variable de estudio: aprendizaje de la matematica

Al evaluar la consistencia interna del instrumento mediante Kuder Richardson KR-
a 21, estudiantes de la Institucion Educativa N° 50580, se tiene los siguientes
resultados.

Hallando los descriptivos:

CUADRO N° 2

Re'}':é?;:gg y Varianz Geom_et_r,ia y | Varianz Estadistica Varianz
Operaciones a Medicion a a

item 01 0.048 | item 12 0.090 | item 16 0.090
item 02 0.190 | item 13 0.162 | item 17 0.214
item 03 0.129 | item 14 0.233 | item 18 0.162
item 04 0.048 | item 15 0.190 | item 19 0.233
item 05 0.162 | -----------=--= | e item 20 0.090
item 06 0.233 | ----------mee- | - item 21 0.190
item 07 O B B B B
item 08 OO B B B
item 09 0.129 | --------m-ee- | e | e [ e
item 10 0.162 | -----------—---- | e | e | e
item 11 0.214 | ------------- | e | e [ e

Estadisticos descriptivos

Calculo de los valores de la varianza total del instrumento.

2
_ DX —x
Valores previos: 2

K =21 item

n = 21, nimero de nifios encuestados del grupo experimental.

D X, =352
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% _392=16.762
21

> (% —x)* =437.810
Reemplazando en la formula

 437.810

st? =20.848

Para hallar el valor de KR-20 por el total de los alumnos.

Calculo valores:

> pg=3.215

Reemplazando en férmula:

21 [20.848-3.215
0 21-1  20.848

Consistencia interna ITEM-TOTAL:

Valor calculado:
KR,, = 0.8881

De cuadro anterior se observa que el valor del indice de confiabilidad Kuder
Richardson por el total de los ITEM evaluado, y segun los rangos de interpretacion
del coeficiente de confiabilidad su magnitud se encuentra (0.81 a 1.00) e indica que
el instrumento evaluado presenta ALTA CONFIABILIDAD.
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Ill. RESULTADOS

3.1 Descripcion

Los resultados de esta investigacion establecen la relacion entre el pre test y
el pos test los resultados segun el cuadro resumen N° 4 se observa el
promedio de los puntajes antes y después Del cuadro y grafico se tiene que
la dimension Numero, Relaciones y Operaciones presenta mejor proporciéon
en la categoria logro destacado 61.9%, en el grupo después a diferencia del
grupo antes que presenta un 61.9% en inicio, se muestra también diferencias

en las demas categorias.

Queda claro que la dimension Numero, Relaciones y Operaciones presenta
mejoria luego de aplicado estratégicas ludicas en un 61.9% de los
estudiantes del segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N°. 50580 —Urubamba.

Estos resultados presentan claras diferencias en las proporciones lo que nos
indica que a mayor aplicacion de las estratégicas ludicas se lograra un mejor
desempefio de los alumnos en la dimension Numero, Relaciones y
Operaciones, asi mismo se observa del cuadro N°5 y graficoN°02 se tiene
que la dimension Geometria y Medicion presenta mejor proporcion en las
categoria logro destacado 38.1%, en el grupo después a diferencia del grupo
antes que presenta un 57.1% en inicio, se muestra también diferencias en

las demas categorias.

Queda claro que la dimensién Geometria y Medicidn presenta mejoria luego
de aplicado las estratégicas ludicas en un 38.1% de los estudiantes del
segundo grado de educacion primaria de la Institucién Educativa N°. 50580

-Urubamba.

Estos resultados presentan claras diferencias en las proporciones lo que nos
indica que a mayor aplicacion de las estratégicas ludicas se lograra un mejor
desempefio de los alumnos en la dimensiébn Geometria y Medicion,
finalmente del cuadro N°3 y grafico se tiene que la dimension Estadistica

presenta mejor proporcion en las categoria logro destacado 38.1% y 42.9%
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en logro, en el grupo después a diferencia del grupo antes que presenta un
71.4% en proceso, se muestra también diferencias en las demas categorias.

Queda claro que la dimension Estadistica presenta mejoria luego de aplicado
las estratégicas ludicas en un 38.1% y 42.9% de los estudiantes del segundo
grado de educacién primaria de la Institucibn Educativa N° 50580 -

Urubamba.

Estos resultados presentan claras diferencias en las proporciones lo que nos
indica que a mayor aplicacion de las estratégicas ludicas se lograra un mejor

desempefio de los alumnos en la dimension Estadistica.

como se observa el promedio de los puntajes antes y después difieren9.667,
7.095 se ha incrementado considerablementel6.762, un incremento
considerable de 10 puntos en promedio, lo que indica que existe mayor
desarrollo del Aprendizaje de la Matematica, asi como también las medidas
de dispersion como error tipico y desviacién estandar del nos indica que
presenta cierta variabilidad y dispersion en los puntajes del Aprendizaje de
la Matematica en nifios del segundo grado de educacion Primaria de la

Institucion Educativa N° 50580 — Urubamba

Por tanto, existe efecto y cambio en el comportamiento de los puntajes, para
contrastar esta suposicion utilizaremos el estadistico de prueba ya
mencionado, es asi que hallaremos el valor “t” y el p-valor para tomar la

decision.
3.2 Prueba de la Hipotesis:
3.2.1 Hipotesis general

La aplicacion de las estrategias Ludicas mejora significativamente el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del segundo grado de

educacién primaria N° 50580 -Urubamba.
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3.2.2. Hipotesis especificos

La aplicacion de las Estrategias Ludicas mejora significativamente en la
dimension de numero relaciones y operacion en los estudiantes del segundo

grado la Institucion Educativa N° 50580 -Urubamba.

La aplicacion de las Estrategias Ludicas mejora significativamente en la
dimensiéon de  geometria y medicion en los estudiantes del segundo grado

de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 50580 -Urubamba

La aplicacion de estrategias Ludicas mejora significativamente en la
dimensién de estadistica en los estudiantes del segundo grado de educacién
primaria de la Institucion Educativa N° 50580 -Urubamba.

3.3. Analisis descriptivo por cada variable y sus dimensiones

3.3.1. Variable: aprendizaje de la matematica

Para el estudio se ha realizado la comparacion de la prueba de entrada y
salida, para determinar la proporcion de los resultados obtenidos, lo cual
mostrara si existe el efecto para el cambio o mejora del APRENDIZAJE DE
LA MATEMATICA de los estudiantes de segundo grado de educacion
primaria en la Institucion Educativa N° 50580 de —Urubamba. Previamente
se ha realizado un analisis estadistico descriptivo categorizado las variables

numeéricas obtenidas en tres jerarquias, como se muestra:
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CUADRO N° 3
3.3.3.1 ORGANIZACION DE LOS RESULTADOS DE LAS VARIABLES:

Para categorizar adecuadamente se debera tener en cuenta que:

[0-5] Inicio
APRENDIZAJE DE LA 21 01 [6-10] Proceso
MATEMATICA [11-15] Logro
Logro
[16-21] destacado
[0-3] Inicio
NUMERO, [4-6] Proceso
RELACIONES Y 11 11 [7-9] Logro
OPERACIONES o
[10-11] 9
destacado
[1] Inicio
GEOMETRIA Y [2] Proceso
MEDICION 4 4 [3] Logro
Logro
4] destacado
[0-1] Inicio
. [2-3] Proceso
ESTADISTICA 6 6 4-5] Logro
Logro
[6] destacado

3.3.3.2 Dimensién: Namero, Relaciones y Operaciones

CUADRO RESUMEN N° 04

Inicio 13 61.9 1 4.8

Proceso 2 9.5 3 14.3
Logro 4 19.0 4 19.0
Logro destacado 2 9.5 13 61.9
Total 21 100.0 21 100.0

Fuente: Cuestionario aplicado
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Gréfico: 01

Comparativo: Numero, Relaciones y Operaciones

Frecuencia (%)

—7 Numero, Relaciones y Operaciones:

- . / .
--------- : / Numero, Reladk#R4¢®peraciones:

O o Antes
\(‘\ Q,o’ Q
S S )
QO o O
Q N o’b
O
&
°
Ny

Interpretacién y analisis:

Del cuadro y gréfico se tiene que la dimension Numero, Relaciones y
Operaciones presenta mejor proporcibn en las categorias del logro
destacado 61.9%, en el grupo después a diferencia del grupo antes que
presenta un 61.9% en inicio, se muestra también diferencias en las demas

categorias.

Queda claro que la dimensién Numero, Relaciones y Operaciones presenta
mejoria luego de aplicado las estratégicas ludicas en un 61.9% de los
estudiantes del segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N°. 50580 —Urubamba.

Estos resultados presentan claras diferencias en las proporciones lo que nos
indica que a mayor aplicacion de las estratégicas ludicas se lograra un mejor
desempefio de los alumnos en la dimension Numero, Relaciones y

Operaciones
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3.3.3.3 Dimension: Geometria'y Medicion

CUADRO RESUMEN N° 05

Inicio 12 57.1 1 4.8
Proceso 2 9.5 3 14.3
Logro 4 19.0 9 42.9
Logro destacado 3 14.3 8 38.1
Total 21 100.0 21 100.0
Fuente: Cuestionario aplicado
Grafico: 02

Comparativo: Geometriay Medicion

Frecuencia (%)
w
o
o

Geometria y Medicion: Después
Geometria y Medicion: Antes

Interpretaciéon y analisis:

Del cuadro y gréafico se tiene que la dimension Geometria y Medicién
presenta mejor proporcion en las categorias de logro destacado 38.1%, en
el grupo después a diferencia del grupo antes que presenta un 57.1% en
inicio, se muestra también diferencias en las demas categorias.

Queda claro que la dimensién Geometria y Medicion presenta mejoria luego
de aplicado las estratégicas ludicas en un 38.1% de los estudiantes del

segundo grado de educacion primaria de la Institucién Educativa N°. 50580
de —Urubamba.
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Estos resultados presentan claras diferencias en las proporciones lo que nos
indica que a mayor aplicacién de las estratégicas ludicas se lograra un mejor

desempefio de los alumnos en la dimension Geometria y Medicion.

3.3.3.4 Dimension: Estadistica:

CUADRO RESUMEN N° 06

Inicio 4 19.0

0.0 0.0
Proceso 15 71.4 4 19.0
Logro 2 9.5 9 42.9
Logro destacado 0 0.0 8 38.1
Total 21 100.0 21 100.0

Fuente: Cuestionario aplicado

Gréfico: 03

Comparativo: Estadistica

Frecuencia (%)
N
o
o

Estadistica: Después

Proceso / Estadistica: Antes

Logro

Logro
destacado

Interpretacion y analisis:

Del cuadro y grafico se tiene que la dimensién Estadistica presenta mejor
proporcién en la categoria logro destacado 38.1% y 42.9% en logro, en el
grupo después a diferencia del grupo antes que presenta un 71.4% en

proceso, se muestra también diferencias en las demés categorias.
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Queda claro que la dimension Estadistica presenta mejoria luego de aplicado
las estratégicas ludicas en un 38.1% y 42.9% de los estudiantes del segundo

grado de educacién primaria de la Institucion Educativa N° 50580 —
Urubamba.

Estos resultados presentan claras diferencias en las proporciones lo que nos
indica que a mayor aplicacién de las estratégicas ludicas se logrard un mejor

desempefio de los alumnos en la dimension Estadistica.

3.3.3.5 VARIABLE: APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

CUADRO RESUMEN N° 07

Inicio 12 57.1 1 4.8
Proceso 3 14.3 3 14.3
Logro 3 14.3 0 0.0
Logro destacado 3 14.3 17 81.0
Total 21 100.0 21 100.0

Fuente: Cuestionario aplicado

Gréfico: 04

Comparativo: Aprendizaje de la matemética

Frecuencia (%)

Aprendizaje de la matematica: Después
Aprendizaje de la matemética: Antes

., C 0
© & §° P
Q€ N 4
O
)
b@
O
OQ&
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Interpretacién y analisis.

Del cuadro y grafico se tiene que la variable Aprendizaje de la matematica
presenta mejor proporcion en las categorias de logro destacado 81.0%, en
el grupo después a diferencia del grupo antes que presenta un 57.1%% en

inicio, se muestra también diferencias en las demas categorias.

Queda claro que la variable Aprendizaje de la matematica presenta mejoria
luego de aplicado las estratégicas ludicas en un 81% de los estudiantes del
segundo grado de educacién primaria de la Institucion Educativa N°. 50580
de -Urubamba.

Estos resultados presentan claras diferencias en las proporciones lo que nos
indica que a mayor aplicacion de las estratégicas ludicas se lograra un mejor

desemperio de los alumnos en la variable Aprendizaje de la matematica.
3.4. Contraste de hipotesis

Esta prueba la realizaremos mediante el estadistico de prueba paramétrico,
pues las variables de estudio corresponden a las variables numéricas por
presentar intervalo y rango, también probaremos si presenta normalidad,
nuestros datos, correspondiendo adecuadamente a la prueba estadistica t

student para muestras relacionadas.

tozd_
SZ

N

o

Pruebat dependiente para muestras relacionadas: Esta prueba se utiliza
cuando las muestras son dependientes, esto es, cuando se trata de una
Unica muestra que ha sido evaluada dos veces (muestras repetidas) o

cuando las dos muestras han sido emparejadas o apareadas.
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N 21 21
Z de Kolmogorov-

_ 1.098 1.122
Smirnov
Sig. Asintot. (bilateral) 0.179 0.161

Para poder realizar el andlisis correspondiente mediante este estudio de
prueba necesitaremos probar anticipadamente que presenta normalidad,
caso contrario recurriremos a su estadistico no paramétrico llamado Rangos

de Wilcoxon.

Calculo de la Normalidad: Prueba z de Kolmogorov - Smirnov

En el cuadro anterior se muestra los resultados de la prueba de Z de
Kolmogorov-Smirnov, para saber si existe normalidad solo tenemos que
comparar el p-valor o sig. Asintét, siendo este valor mayor que 1% =0.01 (se
ha elegido el 1% para tener mayor precision en el andlisis de la normalidad),

por tanto, las variables antes y después presentan NORMALIDAD.

Comparando medidas:

Se desea saber si las estrategias Iudicas han causado algun efecto sobre

Aprendizaje de la Matemética.

CUADRO N° 08

Tamafio del Grupo (n) 21 21 21
Promedio (X) 7.095 16.762 9.667
Error Tipico (ET) 1.300 1.021 1.764
Desviacion Estandar (S) 5.957 4.679 8.083

Fuente: Instrumento aplicado.
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t = 8.456 (p = 0.000)

Como se observa el promedio de los puntajes antes y después difieren en9.667
en referencia al promedio de antes 7.095 se ha incrementado
considerablemente a 16.762, un incremento considerable de 10 puntos en
promedio, lo que indica que existe mayor desarrollo del Aprendizaje de la
Matematica, asi como también las medidas de dispersiébn como error tipico y
desviacion estandar nos indica que presenta cierta variabilidad y dispersion
en los puntajes del Aprendizaje de la Matematica en nifios del segundo grado

de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 50580 — Urubamba .

Por tanto existe efecto y cambio en el comportamiento de los puntajes, para
contrastar esta suposicion utilizaremos el estadistico de prueba ya
mencionado, es asi que hallaremos el valor de” t"y el p- valor para tomar la

decision.
Veamos que nos indica la significancia estadistica.
Planteamiento de la hipotesis.

Hipotesis nula (Ho):

El Aprendizaje de la Matematica después de aplicado las estrategias ludicas
NO es MAYOR que antes de su aplicacion

Hipotesis alterada (H1):

El Aprendizaje de la Mateméatica después de aplicado las estrategias ludicas
es MAYOR que antes d su aplicacion.

Nivel de significancia (alfa): a = 5% (0.05)

Para todo valor de probabilidad igual o menor que 0.05, se acepta H1 y se

rechaza HO
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Prueba estadistica: t student para muestras relacionadas

i :d—O

Aplicacion de la prueba estadistica: ° 82

n
Valores calculados:
Valor de “t”: 5.48
Valor de p: = 0.000 = 0.0% se divide: 0.000/2 = 0.000

Prueba a una cola (unilateral)

H :A<B
H,:A>B

95%

H H,

0

Se realiza esta prueba a una sola cola pues estamos determinando si las
capacidades son mejores, mayores o se han incrementado, es asi que nos
resulta mas facil de probar la hipétesis del investigador.

Lectura del p-valor (a priori):

Se indica que a un margen de error se acepta la hipotesis del investigador.

H1: con una probabilidad de error del 0.0% el aprendizaje de la matematica
después de aplicado las estrategias ludicas es MAYOR que antes de su

aplicacion.
Eleccion de la Hipotesis:

“El Aprendizaje de la Matemética después de aplicado las estrategias ludicas es
MAYOR que antes de su aplicacién”

Conclusion:

En los 21 nifios del segundo grado de educacion primaria de la Institucién Educativa
N° 50580 — Urubamba. Se ha podido evidenciar el aumento/incremento de las
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capacidades en el area de matematicas después de aplicado las estrategias
lddicas. Por tanto, este taller produce mejoria en el desarrollo de capacidades.

3.5. Pruebas de hipétesis especificas

Para tener un panorama mas claro del estudio se ha realizado un andlisis de
las dimensiones antes y después de realizado la prueba aplicada a los
estudiantes:
Para continuar se debe demostrar la normalidad, y lo demostraremos con la
prueba de Z de Kolmogorov-Smirnov.

Significancia estadistica:

1. Planteo de hipotesis:

Ho: Las dimensiones del Aprendizaje de la Matematica no difiere de la
distribucion normal (P- valor = Sig. asintét.> = 0.01)
H1: Las dimensiones del Aprendizaje de la Matematica difiere de la

distribucion normal (P-valor= Sig. asintét. < 0.01)
2. Nivel de significancia(alfa) a =0.01 = 1%
Se ha planteado la significancia al 1%=0.01, para que el estudio sea mas
preciso.

3. Estadistico de prueba: Kolmogorov-Smirnov

4. Valores calculados y Valor de P (Sig. asinto6t):
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CUADRO N° 09

Numero, Relaciones y

. 21 1.307 0.066
Operaciones: Antes
Numero, Relaciones y

_ ) 21 1.297 0.069
Operaciones: Después
Geometria y Medicion: Antes 21 1.169 0.130
Geometria y Medicién: Después 21 1.114 0.167
Estadistica: Antes 21 1.170 0.130
Estadistica: Después 21 1.087 0.188

Fuente: Instrumento aplicado.
Interpretar (dar como respuesta una de las Hipotesis)

Las dimensiones del Aprendizaje de la Matemética no difieren de la distribucion
normal, pues el P- valor = Sig. Bilateral> = 0.01, es asi que 0.066, 0.069, 0.130,
0.167, 0.130 y 0.188>=0.01). Por tanto, las dimensiones en estudio presentan

distribucion normal
a) Pruebas con la dimension: Namero relaciones y funciones.

Comparando medidas:

Se desea saber si Las estrategias ludicas han causado algun efecto sobre la

dimension numero y relaciones.
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CUADRO N° 10

Tamafio del Grupo (n) 21 21 21
Promedio (X) 3.190 8.857 5.667
Error Tipico (ET) 0.847 0.591 1.124
Desviacion Estandar(s) 3.881 2.707 5.151

Fuente: Instrumento aplicado.
t =5.041 (p= 0.00)

Como se observa el promedio de los puntajes antes y después en 5.667, en
referencia al promedio de 3.19 ha subido a 8.857, un incremento considerable de
6, lo que india que la dimensidn numero y relaciones se ha incrementado, asi como
también las medidas de dispersiébn como error tipico y desviacién estandar nos
indica que presenta cierta variabilidad y dispersién en los puntajes de la dimension
namero y relaciones en nifios del segundo grado de educacion primaria de la
Institucion Educativa N° 50580 de — Urubamba .

Por tanto, existe efecto y cambio en el comportamiento de la dimensiéon nimero y
relaciones, para contrastar esta suposicion utilizaremos el estadistico de prueba ya

mencionado, es asi que hallaremos el valor de “t” y el p-valor para tomar la decision.
Veamos que nos indica la significancia estadistica:

1. Planteamiento de la hipétesis.
o Hipdtesis nula (HO)

La dimension nuamero y relaciones después de aplicado las estrategias
ladicas NO ES MAYOR que antes de su aplicacion.

e Hipotesis alterna (H1)
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La dimension namero y relaciones después de aplicado las estrategias
lddicas. ES MAYOR que antes de su aplicacion

2. Nivel de significancia(alfa): a = 5% (0.05)

Para todo valor de probabilidad igual o menor que 0.05, se acepta H1 y se

rechaza Ho.

3. Prueba estadistica: t student para muestras relacionadas.

Aplicacion de la prueba estadistica:

Valores calculados:
Valor de “t": 5.041
Valor de p: = 0.000 = 0.0% se divide: 0.000/2 = 0.000

Prueba a una cola (unilateral)

H :A<B
H,:A>B

95%

H H,

0

Se realiza esta prueba a una sola cola pues estamos determinando si las
capacidades son mejores, mayores o se han incrementado, es asi que nos resulta

mas facil de probar la hipétesis del investigador.

4. Lectura del p-valor (a priori):
Se indica a un margen de error se acepta la hipétesis del investigador.

H1: con una probabilidad de error del 0.0%, la dimensién ndmero y
relaciones después de aplicado las estrategias ludicas ES MAYOR que

antes de su aplicacion.
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5. Eleccién de la hipoétesis:
“La dimension numero y relaciones después de aplicado las estrategias ludicas
ES MAYOR que antes de su aplicacion.”

Conclusiones:

En los 21 nifios del segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
N° 50580 — Urubamba. Se ha podido evidenciar el aumento/incremento de la
dimensiéon de la dimension numero y relaciones después de aplicado las
estrategias. Por tanto, este taller produce mejoria en el desarrollo de la dimensién

namero y relaciones.

a) Pruebas con ladimension: Geometriay medicion

Comparando medidas:

Se desea saber si las estrategias ludicas causado algun efecto sobre la

dimensién geometria y medicion.

CUADRO N° 11

Tamafio del Grupo (n) 21 21 21
Promedio( X ) 1.476 3.143 1.667
Error Tipico (ET) 0.342 0.186 0.380
Desviacion Estandar(S) 1.569 0.854 1.742

Fuente: Instrumento aplicado.
t = 4.385 (p=0.000)

Como se observa el promedio de los puntajes antes y después difieren en 1.667,
en referencia al promedio de 1.476 ha subido a 3.143, un incremento considerable
de 2, lo que indica que la dimension geometria y medicion se ha incrementado, asi
como también las medidas de dispersion como error tipico y desviacion estandar
nos indica que presenta variabilidad y dispersion en los puntajes de la dimension
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geometria y medicién en nifios del segundo grado de educacion primaria de la
Institucién Educativa N° 50580 -Urubamba.

Por tanto, existe efecto y cambio en el comportamiento de la dimensién geometria
y medicion, para contrastar esta suposicion utilizaremos el estadistico de prueba ya

mencionado, es asi que hallaremos el valor d “t” y el p- valor para tomar la decision.
Veamos que nos indica la significancia estadistica:

1. Planteamiento de la hipétesis.
o Hipotesis nula (Ho):

La dimension geometria y medicion después d aplicado las estrategias

lddicas NO ES MAYOR que antes de su aplicacion.
e Hipotesis alterna (H1):

La dimensidon geometria y medicion después de aplicado las estrategias

lidicas NO ES MAYOR que antes de su aplicacion.

2. Nivel de significancia(alfa): a = 5% (0.05)
Para todo valor de probabilidad igual o menor que 0.05, se acepta H1 y se

rechaza Ho.

3. Prueba estadistica: t student para muestras relacionadas

_d-0

2

t

Aplicacion de la prueba estadistica: ° S

Valores calculados: n
Valor de “t": 4.385

Valor de P: =0.000 =0.0% se divide: 0.000/2 = 0.000
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Prueba a una cola (unilateral)

H,:A<B
H,:A>B

95%

H H,

0

Se realiza esta prueba a una sola pues estamos determinando si las capacidades
son mejores, mayores 0 se han incrementado, es asi que nos resulta més facil de

probar la hipétesis del investigador.

4. Lectura del p- valor (a priori):

Se indica que a un margen de error se acepta la hipotesis del investigador.

H1: Con una probabilidad de error del0.0%, la dimension geometria y
medicion después de aplicado ludicas ES MAYOR que antes de su
aplicacion.

5. Eleccién de la hipétesis:
“La dimension geometria y medicién después de aplicado las estrategias ludicas
ES MAYOR que antes de su aplicacion”

Conclusion:

Enlos 21 nifios del segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
N° 50580 de — Urubamba. Se ha podido evidenciar el aumento/ incremento de la
dimensién geometria y medicion después de aplicado las estrategias ludicas. Por

tanto, este taller produce mejoria en el desarrollo geometria y medicion.

b) Pruebas con la dimension: Estadistica.
Comparando medidas:

Se desea saber si las estrategias ludicas han causado algun efecto sobre la

dimension geometria y medicion.
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CUADRO N°12

Tamafio del Grupo (n) 21 21 21
Promedio (X ) 2.429 4.762 2.333
Error tipico (ET) 0.202 0.292 0.367
Desviacion Estandar (S) 0.926 1.338 1.683

Fuente: Instrumento aplicado.
t = 6.352 (p=0.000)

Como se observa el promedio de los puntajes antes y después difieren en 2.333,
en referencia al promedio de 2.429 ha subido 4.762, un incremento considerable
de 2, lo que indica que la dimension geometria y medicion se ha incrementado, asi
como también las medidas de dispersién como error tipico y desviacion estandar
nos indica que presenta variabilidad y dispersion en los puntajes de la dimension
estadistica en niflos del segundo grado de educacién primaria de la Institucién
Educativa N° 50580 - Urubamba .

Por tanto, existe efecto y cambio en el comportamiento de la dimensién geometria
y medicion, para contrastar esta suposicion utilizaremos el estadistico de prueba ya

mencionado, es asi que hallaremos el valor de “t” y el p-valor para tomar la decision.
Veamos que nos indica la significancia estadistica:

Planteamiento de la hipotesis.
» Hipotesis nula (Ho):

La dimensién estadistica después de aplicado las estrategias ludicas No es
mayor que antes d su aplicacion.

o Hipdtesis alterna (H1):

La dimension estadistica después de aplicado las estrategias ludicas ES
MAYOR que antes de su aplicacion.
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Nivel de significancia (alfa): a = 5% (0.05)

Para todo valor de probabilidad igual o menos que 0.05, se acepta H1 y se realiza
Ho.

Prueba estadistica: t student para muestras relacionadas

d-o0

2

t =

Aplicacion de la prueba estadistica: ° S
Valores calculados: n
Valor de “t”: 6.352

Valor de p: = 0.000 = 0.0% se divide: 0.000/2 =0.000

Prueba a una cola (unilateral)

H, :A<B
H,:A>B

95%

H H,

0

Se realiza esta prueba a una sola cola pues estamos determinando si las
capacidades son mejores, mayores a se han incrementado, es asi que nos

resulta mas facil de probar la hipétesis del investigador.

Lectura del p-valor (a priori):

Se indica que a un margen de error se acepta la hipotesis del investigador.

H1: Con una probabilidad del error 0.0%, la dimension estadistica después
de aplicado las estrategias ladicas ES MAYOR que antes de su

aplicacion.

Eleccion de la hipotesis:
“La dimension estadistica después de aplicado estrategias ludicas ES MAYOR

gue antes de su aplicacion”

Conclusion
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EN LOS 21 nifios del SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
Institucion Educativa N° 50580 de — Urubamba. Se ha podido evidenciar el
aumento/incremento de la dimension estadistica después de aplicado las

estrategias ludicas. Por tanto, este taller produce mejoria en el desarrollo de la

dimensién estadistica.
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IV. DISCUSION.
Pensamos que la tarea de la educacion primaria, debe ser un espacio para que
los nifios y nifias puedan desarrollarse de manera integral, de modo que les
permita facilitar su crecimiento armonioso, también consideramos que es tarea
de todas las instituciones educativas de nivel primario, crear las condiciones

gue permitan a los nifios sentirse satisfecho.

Debido a estos planteamientos es que hemos querido estudiar las estrategias
lidicas en el aprendizaje de la matematica en los nifios del segundo grado de

educacion primaria en la comunidad de -Urubamba.

En el presente conocer los resultados de la investigacion correspondiente a la
prueba escrita, elaborada para evaluar los conocimientos de los educandos. La
prueba tenia 20 items y para la calificacion se consideraba 1 punto por cada
respuesta adecuada, obteniéndose como puntaje alto de 20 puntos.

El objetivo de este trabajo de investigacién fue evaluar la estrategia lidica como
una estrategia didactica para el mejoramiento de las competencias en las
matematicas con alumnos del segundo grado del nivel primario de la Institucién
Educativa N° 50580 - Urubamba. La metodologia desarrollada se ubicé en un
proyecto de aplicacién por qué el trabajo de investigacion se distingue por tener
propoésitos practicos inmediatos bien definidos, es decir, se investiga para
actuar, transformar modificar o producir cambios en un determinado sector de
la realidad., con apoyo en una investigacion participativa y un disefio de campo
pre-experimental aplicando una prueba de pre-prueba y post-prueba al grupo
de estudiantes seleccionados a una poblacion de 21 estudiantes. Se utilizo
como técnica la observacion y el test, como instrumento una prueba escrita
conformada por 20 items, con respuestas politbmicas.

En cuanto a la hipétesis general que dice:

El Aprendizaje de la Mateméatica después de aplicado las estrategias ludicas
es MAYOR que antes de su aplicacion. En los 21 nifios del segundo grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 50580 de — Urubamba. Se ha

podido evidenciar el aumento/ incremento de las capacidades de las
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capacidades en el area de matematicas después de aplicado las estrategias
ludicas. Por tanto, este taller produce mejoria en el desarrollo de capacidades.

Comparando pruebas de niumero y relaciones.

El promedio de los puntajes antes y después difieren en 6.6, en referencia al
promedio 2.217 ha subido a 8.826, un incremento considerable de 6.6, lo que
indica que la dimension numero y relaciones se ha incrementado, asi como
también las medidas de dispersién como error tipico y desviacion estandar nos
indica que presenta cierta variabilidad y dispersion en los puntajes de la
dimensién numero y relaciones en nifios del segundo grado de educacion

primaria de la Institucion Educativa N° 50580 — Urubamba .

Por tanto, existe efecto y cambio en el comportamiento de la dimension nimero
y relaciones, para contrastar esta suposicion utilizaremos el estadistico de
prueba ya mencionado, es asi que hallaremos el valor de “t” y el p- valor para

tomar decision.
Comparando geometria'y medicion

El promedio de los puntajes antes y después difieren 5, en referencia al
promedio de3 ha subido a 8, un incremento considerable de 5, lo que indica
gue la dimension geometria y medicién se ha incrementado, asi como también
las medidas de dispersion como error tipico y desviacion estandar nos indica
gue presenta variabilidad y dispersion en los puntajes de la dimensién
geometria y medicidon en nifios del segundo grado de educacién primaria de la
Institucion Educativa N° 50580 — Urubamba.

Por tanto, existe efecto y cambio en el comportamiento de la dimensién
geometria y medicién, para contrastar esta suposicion utilizaremos el
estadistico de prueba ya mencionado, es asi que hallaremos el valor de “t” y el

p- valor para tomar la decision.
Comparando estadistica

La dimension estadistica después de aplicado las estrategias ludicas

ESMAYOR que antes su aplicacion. En los 21 nifios del segundo grado de
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educaciéon primaria de la Institucién Educativa N° 50580 — Urubamba. Se ha
podido evidenciar el aumento/ incremento de la dimension estadistica después
de aplicado las estrategias ludicas. Por tanto, este taller produce mejoria en el

desarrollo de la dimensién estadistica.

Similar resultado obtuvo CAHUANA CHURQUIPA, N. y HAQUEHUA
VILLAMBA, G. (2009) en su tesis titulada “El logro de las competencias en el
area de légico matematico a través del juego como estrategia metodoldgica en
los alumnos del tercer grado del nivel primario de las Instituciones Educativas
San Francisco de Borja y Sagrado Corazon de Jesus del departamento de

Cusco”.

Donde | a utilizacién de estrategias metodoldgicas de juegos logré mejorar las
competencias de Comunicacion matematica 70,4% en promedio y la resolucién
de problemas en un85.7%, razonamiento y demostracién con un 86,4%, lo que
demostraron que las estrategias de aplicacion de ensefianza del area de logico

matematico.

Por otro lado MORMONTOY ALVAREZ, D. (2009) en su tesis titulada
“Programa basado en el uso de estrategias de razonamiento matematico para
mejorar el desarrollo de las capacidades del area de l6gico matematico con
alumnos del tercer grado de nivel primario de la institucion educativa N° 50618
de Patacancha del distrito de Ollantaytambo”, donde vemos que el programa
de Razonamiento matematico, mejoro notablemente el rendimiento académico
de los alumnos del tercer grado de la institucién educativa de Patacancha, en
un 70%. Esto se debe al empleo de estrategias nuevas y novedosas que
permiten la asimilacién y adquisicion de nuevos aprendizajes significativos. En
cuanto a Numero relaciones y funciones este programa mejoro las capacidades
matematicas en un 42%. Esto indica que los nifios y nifias son capaces de
resolver operaciones matematicas de adicion sustraccion, seriaciones,

comparacion de numeros naturales, operaciones combinadas, etc.
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V. CONCLUSIONES

Tenemos las siguientes conclusiones:

PRIMERA. - Las dimensiones del Aprendizaje de la Matematica no difiere de la
distribucion normal, pues el P- valor = Sig. Bilateral> = 0.01, es asi que 0.066,
0.069, 0.130, 0.167, 0.130 y 0.188>=0.01). Por tanto, las dimensiones en estudio
presentan distribucién normal. Por tanto, los 21 nifios del segundo grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 50580 de Mahuaypampa —
Urubamba. Se ha podido evidenciar el aumento/incremento d las capacidades
en el area de matematicas después de aplicado las estrategias ludicas, porque
en la pre prueba se obtuvo 28.6% y en la post prueba de 81% con una diferencia
de 52.4% de las categorias de logro y destacado. Por tanto, este taller produce

mejoria en el desarrollo de capacidades.

SEGUNDA.- Como se observa el promedio de los puntajes antes y después
difieren en 5.667, en referencia al promedio de3.19 ha subido a 8.857, un
incremento considerable de 6, lo que indica que la dimension numero y
relaciones se ha incrementado, asi como también las medidas de dispersion
como error tipico y desviacion estdndar nos indica que presenta cierta
variabilidad y dispersion en los puntajes de la dimension numero y relaciones en
los 21 nifios del segundo grado de educacion primaria de la Instituciéon Educativa
N° 50580 — Urubamba. Se ha podido evidenciar el aumento/incremento de la
dimensién namero relaciones y funciones, los resultados muestran en la pre
prueba entre logro y logro destacado de 28.5%, mientras en la post prueba se
obtiene 80.9%, habiendo una diferencia de 52.4% en los criterios de calificacion

mas altos.

TERCERA. - como se observa el promedio de los puntajes antes y después en
1.667, en referencia al promedio de 1.476ha subido a 3.143, un incremento
considerable de 2, lo que indica que la dimension geometria y medicion se ha
incrementado, asi como también las medidas de dispersidbn como error tipico y
desviacion estandar nos indica que presenta variabilidad y dispersién en los
puntajes de la dimension geometria y medicion. En los 21 nifios del segundo
grado de educacion primaria de la Institucién Educativa N° 50580 — Urubamba.

Se ha podido evidenciar el aumento/ incremento de la dimensién geometria y
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medicion, porque en la pre prueba se obtuvo el 33.3% y en la post prueba de
81% en los criterios de logro y logro destacado, habiendo una diferencia de
47.7% Por tanto este taller produce mejoria en el desarrollo de la dimension

geometria y medicion.

CUARTA. -En los 21 nifios del segundo grado de educacion primaria de la
Institucion Educativa N° 50580 — Urubamba. Se ha podido evidenciar el aumento
/ incremento de la dimension estadistica ya que en la pre prueba se obtuvo 9.5%
y en la post prueba de 90% en las categorias de logro y logro destacado,
existiendo una diferencia de 80.5%. Por tanto, este taller produce mejoria en el
desarrollo de la dimension estadistica.

QUINTA. - Con un nivel de confianza del 95%=0.95, y al nivel de significancia
del a: 5% =0.005 o margen de error, se confirma que si existe un incremento o
mayor desarrollo de las capacidades en el area de matematicas por el uso de las
estrategias ludicas optimizar significativamente las capacidades de los nifios del
segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 50580 —
Urubamba. Segun el estadistico de prueba para un estudio paramétrico student
para muestras relacionadas, siendo el resultado del p-valor o sig. Bilaterales
“0.00” se cumple que el error del presente estudio es menor al margen de error
planteado es asi que el p-valor/2 = 0.0% < 5%, que confirma dicha variacion pues
el valor de “t” = 8.456" es también positivo indica que positivamente se
incrementa las capacidades en el area de matematicas. Entonces se confirma la
validez de la hipotesis del investigador, por tanto, es util la utilizacion de las
estrategias ludicas para incrementar o mejorar el aprendizaje de las

matematicas, logrando una mejor ensefianza en los nifios/estudiantes.

SEXTA. -Estas estrategias mejoran y cambian de conducta a los alumnos ya que
despiertan el interés de los alumnos motivando a realizar trabajos en equipos

dentro de las actividades permanentes del programa.
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VI. RECOMENDACIONES.

Las siguientes son las recomendaciones para ayudar a mejorar el aprendizaje

de la matematica.

— Concienciar a los docentes sobre la importancia y la necesidad de motivar a
los estudiantes con estrategias ludicas durante las clases de matematica,

para lograr aprendizajes significativos.
— Implementar a los docentes por parte del ministerio en estrategias activas y
practicas tomando en cuenta las corrientes psicopedagogicas de la

educacion.

— Motivar e inculcar a los nifios y nifias que habitos y técnicas, estrategias de

estudio en forma autébnoma y responsable.

— Guiar y orientar a que el nifio sea creativo, constructor, critico, reflexivo, etc.

en el desarrollo de sus aprendizajes nuevos y significativos.

— EIl saléon de clase debe estar incrementado de mucho material didactico
adecuado para propiciar un ambiente ludico en la de matematica.
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ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO
ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN. Educacién con Mencién Administracién de la Educacién

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES

Titulo Del

Trabajo De

Investigacian:

“ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR

EL

APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE
EDUCACION PRIMERIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 50850- URUBAMBA”

1.1 NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION: FICHAS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
1.2 INVESTIGADOR : TORRES USCAMAYTA, Lourdes

Muy

10.METODOLOGIA

La estrategia responde al propdsito del
diagnastico.

Qo w Deficiente Regular Bueno Bueno Excelente
g CRITERIOS
82| INDICADORES 0-20% | 21-40% | 41-50% | 61-80% | 81-100%
1.REDACCION Los indicadores e items estdn redactados
congiderando los elementos necesarios
‘E" 2.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje r
5 apropiado. »“
(V18
3.0BJETIVIDAD Estd expresado en conducta observable. /
4. ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia y la
a tecnologia. f
=]
'E 5.5UFICIENCIA Los items son adecuados en cantidad y /
= claridad. »«:}
8 6.INTENCIONALIDAD El  instrumento mide en forma
pertinente las variables de investigacion.
7.0RGANIZACION | Existe una organizacion logica. "So
w | 8.CONSISTENCIA Se basa en aspel:to;teorlcos cientificos de la |
S investigacion educativa. \
B . - - 7
3 9.COHERENCIA Existe coherencia entre los items,
] indicadores, dimensiones y variables y
w
4

Il. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

ill. PROMEDIO DE VALORACION:

‘&\j Mv! AU

/oy

IV. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién %

Debe corregirse

joa, ’Eacll’lnb—-.'"
o dnchez Grp’,-'
) “ACMINISTRACI 5o EDL v
i STRACICY EDuCafiga,

Mg.o Dri\.k&;.{,!;.b&ﬂq. o
DNI: ';.'M’,'J[’ZQJ

83



ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN. Educacién con Mencién Administracién de la Educacion

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES

Titulo Del Trabajo De

Investigacion:

“ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR EL

APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE
EDUCACION PRIMERIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 50850- URUBAMBA”

1.1 NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION: FICHAS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
1.2 INVESTIGADOR : TORRES USCAMAYTA, Lourdes

9 E Deficiente Regular Bueno B:‘::o Excelente
= CRITERIOS
8%| INDICADORES 020% | 2140% | 4160% | 6180% | 81-100%
1.REDACCION Los indicadores e items estan redactados
considerando los elementos necesarios ~
E 2.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje f
5 apropiado. )O
% 1 3.0BIETIVIOAD Estd expresado en conducta observable. %0
4. ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia y la {
o tecnologia. !
E » - B — x
c 5.5UFICIENCIA Los items son adecuados en cantidad y
% claridad.
8 GINTENCIONAUDAD | El  instrumento mide en forma /
pertinente las variables de investigacion. \Q
7.ORGANIZACION Existe una organizacion logica. /
I I — : Neo
m | S.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos cientificos de la /
5 investigacion educativa.
E 9.COHERENCIA Existe coherencia entre los items,
H indicadores, dimensiones y variables >o
(VN |
10.METODOLOGIA | La estrategia responde al propésito del .
diagnastico. X)

il. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

D\' DALY
v I

—
1ll. PROMEDIO DE VALORACION: (()C: 'fl

IV. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacion
Debe corregirse

5
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ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN. Educacién con Mencién Administracién de la Educacién

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES

Titulo Del Trabajo De Investigacion: “ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE
EDUCACION PRIMERIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 50850- URUBAMBA”

1.1 NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION: FICHAS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
1.2 INVESTIGADOR : TORRES USCAMAYTA, Lourdes

I SR i : [
10.METODOLOGIA | La estrategia responde al propésito del

|
| diagnostico.

1
1. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

|
2 w i Deficiente | Regular Bueno BT::O Excelente
g | CRITERIOS - i B
2= | INDICADORES ! 020% | 21-40% | 41.60% | 61-80% | 81-100%
1.REDACCION | Los indicadores e items estan redactados |
| considerando los elementos necesarios xu
g 2.CLARIDAD | Esta formulado con un lenguaje /
5 | apropiado. Ve
“ | 3.0BJETIVIDAD ] Esta expresado en conducta observable.
| 3
4. ACTUALIDAD | Es adecuado al avance de la ciencia y la /
o tecnologia.
g _ _ >
< 5.SUFICIENCIA | Los items son adecuados en cantidad y /
£ | claridad. - \,
O | 6INTENCIONALIDAD | El  instrumento mide en forma _f
pertinente las variables de investigacion. \Q
7.0RGANIZACION Existe una organizacion logica.
© 8.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos cientificos de la B
5 i tigacion educativa.
E | .IHUES IIE?CIOI'I educativa ~
S | 9.COHERENCIA | Existe coherencia entre los items, /
e | " 0y
o | indicadores, dimensiones y variables /
|
i 17_

Alw\n/\,u..
"4 7

;
11l. PROMEDIO DE VALORACION: (E ( l} / )

IV. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién %‘

Debe corregirse
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

LAS ESTRATEGIAS LUDICAS, PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA, EN LOS ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA

DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 50580 — URUBAMBA — 2018

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES Y METODOLOGIA
DIMENSIONES
PROBLEMA GENERAL OBJ. GENERAL
) _ ) _ LA APLICACION DE

¢En qué MEDIDA LA Determinar en qué medida LA VARIABLE TIPO:

) ) ESTRATEGIAS LUDICAS,
APLICACION DE ESTRATEGIAS | APLICACION DE ESTRATEGIAS . o o

, . . o mejora significativamente | INDEPEN- Aplicativo.
LUDICAS, mejora el aprendizaje | LUDICAS, mejora el aprendizaje o
» L el aprendizaje de la DIENTE
de la matematica, en los de la matematica, en los _ o
. _ matemadtica, en los estrategia ludica.
estudiantes del segundo grado estudiantes del segundo grado .
estudiantes del segundo NIVEL.

de educacion primaria de la
Institucion Educativa N° 50580 -
Urubamba?

SUB PROBLEMAS.

1.- ¢ En qué MEDIDA LA
APLICACION DE ESTRATEGIAS
LUDICAS, mejora el aprendizaje

de educacion primaria de la
Institucion Educativa N° 50580 -

Urubamba.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

grado de educacién
primaria de la Institucion
Educativa N°. 50580 de -
Urubamba.

SUB HIPOTESIS

1.- LA APLICACION DE
ESTRATEGIAS LUDICAS,

DEPENDIENTE

Aprendizaje de la

matematica’

Pre Experimental

DISENO

GE=01 X 02
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de la matematica en la dimension
de NUMERO RELACIONES Y
OPERACIONES, en los
estudiantes del segundo grado
de educacion primaria de la
Institucion Educativa N°50580 —
Urubamba?

2.- ¢ En qué, MEDIDA LA
APLICACION DE LAS
ESTRATEGIAS LUDICAS,
mejora el aprendizaje de la
matematica, en la dimension de
GEOMETRIA Y MEDICION, ¢en
los estudiantes del segundo
grado de nivel primario de la
Institucion Educativa N° 50580 -
Urubamba?

3.- ¢En qué, MEDIDA LA
APLICACION DE LAS
ESTRATEGIAS LUDICAS,

mejora el aprendizaje de la

1.- Determinar en qué medida LA
APLICACION DE ESTRATEGIAS
LUDICAS, mejora el aprendizaje
de la matematica en la dimensién
de NUMERO RELACIONES Y
OPERACIONES en el area de
MATEMATICA, en los
estudiantes del segundo grado
de educacion primaria de la
Institucion Educativa N° 50580 -

Urubamba.

2.- Determinar en qué medida LA
APLICACION DE
ESTRATEGIAS LUDICAS,
mejora el aprendizaje de la
matematica en la dimension de
GEOMETRIA Y MEDICION, en
los estudiantes del segundo

grado de educacion primaria de

mejora significativamente
en la dimension de
NUMERO RELACIONES
Y OPERACIONES, con los
estudiantes del segundo
grado de educacion
primaria de la Institucion
Educativa N° 50580 de -

Urubamba.

2.- LA APLICACION DE
ESTRATEGIAS LUDICAS
mejora significativamente
en la dimension de
GEOMETRIA'Y
MEDICION, con alumnos
del segundo grado de
educacion primaria de la
Institucion Educativa N°
50580 de —Urubamba.

DIMENSIONES

1.-NUMERO
RELACIONES Y
OPERACIONES.

2. GEOMETRIA
Y MEDICION.

3.- ESTADISTICA

POBLACION

Alumnos
segundo grado
de educacion

Primaria.

MUESTRA

20 Alumnos del

segundo grado.
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matematica, en la dimension de
ESTADISTICA, ¢en los
estudiantes del segundo grado
de Institucion Educativa N° 50580

-Urubamba?

la Institucién Educativa N° 50580-
Urubamba.

3.- Determinar en qué medida LA
APLICACION DE ESTRATEGIAS
LUDICAS, mejora el aprendizaje
de la matematica en la dimensién
de ESTADISTICA, en los
estudiantes del segundo grado
de la Institucion Educativa N°
50580 -Urubamba.

3.- LA APLICACION DE
ESTRATEGIAS LUDICAS,
mejora significativamente
en la dimension de
ESTADISTICA, en los
estudiantes del segundo
grado de la Institucion
Educativa N° 50580 -

Urubamba.
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

“ESTRATEGIAS LUDICAS, PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA, EN LOS ESTUDIANTES DEL
SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 50580 — URUBAMBA- 2018

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADOR

Variable independiente
ESTRATEGIAS LUDICAS.

El proposito es aplicar o utilizar un

conjunto de condiciones, técnicas,
actividades mentales, esquemas
organizados, proposiciones, juegos,

actividades ludicas, etc. que se utilizan
en forma sistemética y organizada las

cuales facilitardn,  mejorardn y
desarrollaran las capacidades que
activen su inteligencia l6gico

matematico del educando.

iBUSCANDO EL TESORO
ESCONDIDO!

JUGAMOS CON LA TABLA DEL CIEN

Interpreta el valor de cifras.

Identifica el valor posicional de

nameros menores que cien.

Transforma un ndmero de su
descomposicion decimal a su

representacion usual.

Descubre el patrén de una
Secuencia finita, con nUmeros de

hasta dos cifras.

Encuentra el doble, triple y mitad de

un nimero natural de hasta dos cifras.

Suma con numeros hasta de 3 cifras.
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La ensefianza de la matematica no
puede basarse simplemente en la
ejercitacion 'y  memorizacion  de
procedimientos y férmulas. Sino que
debe de concebirse como parte de la
vida cotidiana del nifio a través del
planteo de juegos y de problemas que
se den diariamente (calcular el dinero de
las compras, hallar la proporcién de
cantidad de ingredientes para hacer dos
tortas, verificar y controlar el tiempo en
alguna tarea, etc.)

Las estrategias buscan mejorar y
desarrollar en las dimensiones de,

NUumeros relaciones y operaciones,
Geometria y medicién, Estadistica.

A continuacién, una lista de lo que se
aplicara.

e Utilizar diversas estrategias de
interrogacion.

e Plantear wuna diversidad de

problemas.

EL DADO SUMADOR.

JUGANDO AL RUGBY

JUGANDO APRENDAMOS A
MULTIPLICAR.

JUEGOS DE ADIVINACION

Crea y resolvemos problemas de

adiccion.

Resta con nUmeros hasta de tres
cifras.

Crea y resuelve problemas de

sustraccion.

Resuelve operaciones de
multiplicacion utilizando material

gréfico y concreto.

Creay resuelve problemas de

sustracciones.

Resuelve operaciones de
multiplicacion utilizando material

grafico concreto.
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e Construir ejercicios de aplicacion
para respuestas claves.

e Plantear secuencias numéricas
con incégnitas a descubrir.

e Interpretar y extraer
conclusiones.

datos vy

e Se realizard&  construcciones

simples.
¢ Clasificaciones espontaneas.

e Discriminacion de formas colores
y tamanos.

Transformar datos en graficos y
analizar sus resultados, etc.

Variable dependiente
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

DEFINICION:

El objetivo de la ensefianza de las
matematicas no es soélo que los nifios

aprendan las tradicionales cuatro reglas

JUEGO DEL PENSAMIENTO
GEOMETRICO

LA PARADOJA DEL CUMPLEANOS.

JUGANDO CON ENVASES Y
MONEDAS.

1.- NUMERO RELACIONES Y
OPERACIONES.

Esta referido al conocimiento de los
nameros, el sistema de numeracion y
el sentido numeérico, lo que implica la
habilidad para descomponer nimeros
naturales, utilizar ciertas formas de

representacién y comprender los

Mide usando diferentes unidades de

medida.

Compara figuras geométricas.

Resuelve problemas de medicién y

comparacion de longitudes.
Recoge y organiza la informacion.

Clasifica y ordena los datos en tablas

de doble entrada.

Lee y representa nimeros en

gréficos.

Juega para identificar sucesos.
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aritméticas, las unidades de medida y
unas nociones geométricas, sino su
principal finalidad es que puedan

resolver problemas vy aplicar los
conceptos y habilidades matematicas

para desenvolverse en la vida cotidiana.

El area de matematica exige que los
docentes plantean desafios para cada
estudiante, promoviéndolos a observar,
analizar, formular

organizar datos

hipétesis, reflexionar, experimentar
empleando diversos procedimientos,
verificar

y explicar las estrategias

utilizadas al resolver un problema,
valorar tanto los procesos matematicos
como los resultados obtenidos.
Para fines curriculares, el é&rea de
matemética se organiza en funcién de

las dimensiones: las dimensiones:

significados de las operaciones,

algoritmos y estimaciones.

También implica establecer relaciones
entre los niUmeros y las operaciones
para resolver problemas, identificar y
encontrar regularidades. (Fuente:
nuevo D.C.N de la educacion basica
regular Pag. 188)

2.- GEOMETRIA Y MEDICION.

Se espera que los estudiantes
examinen y analicen las formas,
caracteristicas y relaciones de figuras
de dos y tres dimensiones; interpreten
las relaciones espaciales mediante
sistemas de coordenadas y otros
sistemas de representacion y
aplicacién de transformaciones y la

simetria en situaciones matematicas;

1.1 Representa numeros de hasta tres
cifras y expresa el valor posicional de
sus cifras en el sistema de
numeracion decimal.

1.2- Resuelve problemas de adiccion y
sustraccion con nimeros naturales de
hasta dos cifras.

1.3.-Completa secuencias finitas de
dos en dos, de tres en tres y de cinco
en cinco con numeros hasta de dos
cifras.

1.4.-Resuelven problemas que implica
la nocion de doble, triple y mitad de
nameros naturales hasta de dos cifras.

1.5.-Resuelve  problemas de Ia
multiplicacion a partir de sumas
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. NUmeros, relaciones vy
operaciones.
. Geometria y medicion.

. Estadistica.

(Fuente: nuevo D.C.N de la educacion

basica regular. P4g.186)

comprendan los tributos mensurables
de los objetos, asi como las unidades,
sistemas y procesos de medida, y la
aplicacién de técnicas, instrumentos y
formulas apropiadas para obtener
medidas. (Fuente: nuevo D.C.N de la

educacion basica regular. Pag. 188)
3.- ESTADISTICA.

Los estudiantes deben comprende
elementos de estadistica para el
recojo y organizacion de datos, y para
la representacion e interpretacion de
tablas y graficas estadisticas asi
mismo, muestra cOmo pueden tratarse
matematicamente situaciones inciertas
y graduar la menor o mayor

probabilidad de ciertos resultados.

(Fuente: nuevo D.C.N de la educacién
bésica regular. Pag.

sucesivas con numeros de hasta dos
cifras.

2.1.-Representa  graficamente vy
compara figuras geométricas planas a
partir de sus elementos esenciales:
vértices y lados

2.2 Mide objetos, superficies, haciendo
uso de diferentes unidades de medida.

2.3 Resuelve problemas que
involucran medicién y comparaciones
de superficies.

3.1 Interpreta cuadros de clasificacion.

3.2.-Interpreta relaciones entre datos
numeéricos en graficos de barras en
cuadriculas.
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3.2.- Identifica en situaciones

concretas ocurrencia de sucesos.
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CRONOGRAMA DEL PROGRAMA DE APLICACION

“ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA, EN LOS ESTUDIANTES DEL
SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 50580 — URUBAMBA - 2018.”

ACTIVIDAD

N° FECHA ITEMES NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

1 18/03/2013 Interpreta y representa numeros de hasta 3 1. Juguemos utilizando material base 10.
cifras y expresa el valor posicional de sus
cifras en el sistema de numeracién decimal. | 2. Comparamos y descomponemos nimeros naturales.

2 22/03/2013 Resuelve problemas de adiccion y 3. Resolvemos adiciones con numeros hasta de tres cifras.
sustraccién con nimeros naturales de hasta | 4. Creamos y resolvemos problemas de adiccién y sustraccion
3 cifras. con numeros hasta las centenas.

3 26/03/2013 Interpreta el significado de la multiplicacion a | 5. Aprendamos a multiplicar por sumas sucesivas.
partir de sumas sucesivas con hameros de 6. Resuelve operaciones de multiplicacion utilizando material
hasta dos cifras. gréafico y concreto.

4 29/03/2013 Interpreta y formula secuencias finitas de dos | 7. Plantean secuencias numéricas con incognitas a descubrir.
en dos, de tres en tres y de cinco en cinco 8. Formamos y completamos diferentes secuencias
con numeros de hasta de dos cifras. numeéricas.

5 02/04/2013 Resuelven problemas que implica la nocion 9. Jugamos descubriendo el doble y el triple de los objetos y
de doble, triple y mitad de nimeros naturales nameros.
hasta de dos cifras. 10.- Resuelven ejercicios numéricos que impliquen

11.-descubrir la mitad.
6 05/04/2013 Representa graficamente y compara figuras | 11Reconoce y grafica figuras geométricas con material

geomeétricas planas a partir de sus elementos
esenciales: vertices y lados.

concreto y gréfico.

12.Clasificamos y contamos por la forma, tamafo y color las
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Figuras geométricas.

7 09/04/2013 [11. Mide objetos, superficies haciendo uso de 13. Medimos y comparamos objetos de nuestro entorno.
diferentes unidades de medida. 14. Resuelve problemas de comparacion y medicion de
objetos.
8 12/04/2013 {12. Resuelve problemas que involucran medicion | 15. Diferencian y escribe la medida de los objetos de su mesa
y comparacion de longitudes y superficies. y salon.
16.- Resuelven ejercicios de medicion y comparacion de
longitudes y superficies.
9 16/04/2013 [13. Interpreta y elabora esquemas de 17.- Reconoce y elabora cuadros de doble entrada y registra
clasificacion. datos de edades y tamafio de sus comparieros.
18. Transformamos datos en graficos y analizamos sus
resultados.
10 18/04/2013 [14. Identifica en situaciones concretas la 19. Jugamos e identificamos sucesos del dia en el salon.

ocurrencia de sucesos.

20. Registramos en un cuadro de barras las veces que ocurren
los sucesos. (A veces, nunca, siempre, etc.)
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MATRIZ DEL INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE DATOS

EXAMEN DE MATEMATICA

Nombres y Apellidos: .............oeeeee. Seccion: ......... Fecha: .........

<> LEE Y MARCA LA RESPUESTA CORRECTA.

1) Coloca el siguiente numero 435 en el tablero de valor posicional.

C |D U

Marca la alternativa correcta:

2) Observa el tablero.

Ahora responde: ¢ Qué alternativa vale lo mismo que 4 decenas del tablero?

Decenas Unidades
4 9

@ 4 Unidades
@ 49 Unidade
40 Unidade




3) Observa y responde: ¢ Cuantas papayas hay en total?

12 12

3
papayas papayas

papayas

a 16 papayas
b 25 papayas

c 27 papayas

4) El arbol de José tiene 85 peras después de recoger 48, ¢ Cuantas peras
¢Quedan en el arbol?

a 34 peras.
b 37 peras.

c 23 peras

5) Los numeros de los cuadros mostrados forman una secuencia ¢, Qué nimero
falta en la siguiente secuencia?

42 || 44 || 46 || 48 || ¢?

> Ahoramarca tu respuesta:

(2] 50
(] 4
47
6)Escribe el numero que falta:

18,15,12,9



7)Completa y maraca la siguiente secuencia:
15; 20: 25; 30;

@ 36

(b) =

40

8) En las siguientes tarjetas encuentra y colorea, doble de 4; el triple de 2; y
La mitad de 6.

8 4 2
2 4 3
4 2 6

9) Dibuja: el triple de:

10) Dibuja: el doble de:

l X X |

11) Ramiro coloca las pelotas de la siguiente manera. ¢ Cuantas pelotas tendra
en total?

4 + 4 + 4

> Ahoramarca tu respuesta.
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12) Observa y representa cuantas figuras hay.

O
ANvAS

Figura Total
Tridngulo

Cuadrado

Circulo

13) Cuenta los vértices y lados de las siguientes figuras.

Figuras Lados Vértices

[ ]

/\
[ ]

&

14) Mide con la regla los lados de esta figura y calculo el perimetro en centimetros.

[ Jem{ ] eml | em | 1]

15) Marcelino ayuda a su abuelo a medir la altura de algunas ovejas que cria,
la oveja negra mide 56cm, la blanca 34 cm y el marron 45cm. Responde a
las siguientes

preguntas:

- ¢ Cuéntos centimetros mas de altura tiene la oveja negra que la blanca?
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16) Lee la tabla y responde: ¢ Cuantas Rosas fueron sembradas en total?

Plantas Sembradas

Margaritas Rosas
Blancas 15 21
Rojas 12 13
21 Rosas
@ 34 Rosas
36 Rosas

17) Lee la tabla y responde: ¢ Cuantas vacas fueron dadas de comer en total?

Vacas Caballos
Blancas 10 25
Rojas 15 18

43 vacas
@ 25 vacas
15 vaca

18) El grafico muestra la cantidad de tarjetas que pintaron tres estudiantes

en la clase de arte.

10.

¢, Cuantas tarjetas mas que Luis pinto

A

OFRNWhARGOO®N OO

4

Ana Rosa Luis g

Ana?
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19) Obﬁerva el grafico:

ORNWARG

ovejas  vacas burros
-Responde: ¢ Cuantos animales hay en total?
a 4

b 10

c 27

~———

20) Si Antonio tiré un dado, le saldra un 5:

Siempre:

Nunca.: |:|

A veces:

21) Rolando tira una moneda ¢ Podra salir cara?

Siempre:

Nunca: |:|

A veces:
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BMCADEL

Q‘d.
' QJ% DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION CUSCO
m!‘ UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE URUBAMBA
p—u INSTITUCION EDUCATIVA N° 50580
' MAHUAYPAMPA- MARAS - URUBAMBA

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 50580 DEL DISTRITO DE
MARAS, PROVINCIA DE URUBAMBA, DE LA REGION CUSCO, deja expresa.

CONSTANCIA

Que la profesora Lourdes TORRES USCAMAYTA, identificada con DNI N°
25326216 con ddmicilio en Jr. Pacacalle N° 199 de la provincia de Urubamba, en su
condicion de estudiante de la escuela de posgrado de la universidad Cesar Vallejo,
ha aplicado en nuestra Instituciéon Educativa un instrumento correspondiente a su
trabajo de investigacion titulada.” Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje
en los estudiantes del segundo grado del nivel primario de la Institucién

Educativa N° 50580- Urubamba” durante el primer trimestre del presente afio.

Se expide la presente a solicitud verbal de la interesada para los fines que
considere conveniente.

Cusco, marzo del 2017

Prof.ilber Rado Zuniga
Director
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INSTITUCION EDUCATIVA N° 50580-IMAHUA YPAMPA

PROGRAMACIHIN DIARIA.
1.- Plan de 1a gezlén.
GRADG:
ot ek ] . FECHMA: i8-02-2013
AREA:
Wl aliza

FOVERE OE LA | Juguernoe utilizando material basa

ACTNWIDAD:
TCARACIDAD: Mercramenta nameros de nasts tres cifras sxprosa vl valn poshizngl de sus cifras an el
R siglerri o numeracd T dec mal.

IMGICADGR Fomrsenla rrmeng 1ET ural»aE da traz CTas an o tabars oE valar poslcena,
TTHSTRLUMENTO B

DE EVALUAGION  Prucka de desarols

TEDIOS ¥

RECLURS DS Fichaz, lpioers 2aja 42 tzsorg 2socndido Mateiz case 70

2.- PROCERDS DE APHEMDOIZAJE,

~

-
PHCICE%QE-"
ACTIwWiDADES S ESTRATEGICAS TIEMPC
-
AETIUOES : :
1 liea zan == scividades: de raling
Motivacid | Se pres=:is =ibe log ninos y nifas nna caja farmda v se ackva M3 saberas
M| provics
frlerig — 1
I -Sg geznka oo la pizama el oo "Bazcs12c el seec e aecondidn con il i
Recoede | 0%y cedimos oue las qifics inficran sobre = soc-terida de la caje a fraves dalas
c =3 (R L2TREY prvAUNiAc S0 qué crasn qua 58 Tala | oajA
EIENiGE | A Qe sspntan asrendary ]
|
Confl-cts ! ~=ezlizal al JUEGD NEL TESORO ERCONDIDG.
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