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Resumen

El objetivo de estudio fue determinar los efectos de la gamificacion agrupada no digital en
el desarrollo de procesos representativos de la numeracion en el primer grado de primaria,
mediante un disefio experimental, tipo pre experimental, enfoque cuantitativo, en 30
estudiantes (X= 6,2; D.E =0,43) del distrito de Comas. Se aplico el instrumento Prueba
Matematica, en los resultados se establecieron diferencias significativas luego de aplicar el
proyecto Gamimat (Mdnretesty =8,00; Mdnostesty =12,00; sig.=,000;p< ,005), este favorecio
las habilidades de la representacion de nimero. En la dimension representacion simbdlica
presentd alto nivel de mejora, todo lo contrario, ocurrié en la dimensidn representacion
pictorica, la cual presentd menor efecto. Se concluy6 que en la existencia de diferencias
significativas obtenidas en la medicidn pretest y postest. Es recomendable realizar el estudio
con dos grupos (experimental y control), a fin de obtener el mayor control en los sujetos de

la muestra de grupo experimental y comparar los resultados de su efecto.

Palabras claves: Enfoque constructivista; gamificacion; juego; representacion del nimero.
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Abstract

The objective of the study was to determine the effects of non-digital grouped gamification
in the development of representative processes of numbering in the first grade of primary
school, through an experimental design, pre-experimental type, quantitative approach, in 30
students (X =6, 2; SD = 0.43) of the Comas district. The Mathematical Test instrument was
applied, significant differences were established in the results after applying the Gamimat
project (Mdn (pretesty = 8.00; Mdn (ostiesty = 12.00; sig. =, 000; p <, 005), this favored number
representation skills. In the symbolic representation dimension, it presented a high level of
improvement, quite the opposite, it occurred in the pictorial representation dimension, which
had a lower effect. It was concluded that in the existence of significant differences obtained
in the pretest and posttest measurement. It is advisable to conduct the study with two groups
(experimental and control), in order to obtain greater control in the subjects of the

experimental group sample and compare the results of its effect.

Keywords: Constructivist approach; gamification; game; number representat
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. INTRODUCCION

La representacion numérica es la variacion de como el estudiante simboliza de diversas
formas el nimero. La representacién del nimero es considerada el lenguaje universal,
existen diversas formas de representar el nimero, pero el docente debe estimular la
ensefianza del estudiante en decisiones adecuadas que el nifio debe resolver problemas u
operaciones en distintos contextos de forma creativa, a través de juegos ludicos con material
manipulable, que refuerce lo aprendido en clase de forma innovadora. La representacion
numérica es lo que trasciende lo fisico de la realidad de cantidad de elementos y se le
considera elemento o unidad, con el cual es posible operar. Es la forma en la que el sujeto
pone en manifiesto lo que adquiere de su contexto (David y Gonzales, 2014; Canellas,
Rasetto, Houdement & Tempier, 2018).

Para la dimension de representacion simbélica, Lyons (2015) hizo mencion gue el nifio
representa el ndmero, pero mantiene el orden posicional, sin alterar los sistemas de
numeracion, el nifio aprende a representar de diversas formas entre ellas de manera pictorica,
e iconica, sin que afecte el valor u orden del namero. El proceso de representacion de la
numeracion evidencio6 diversos conceptos a través del conocimiento de ideas impartidas de
autores anonimos, entre el contexto latinoamericano que emplea; la ensefianza poco
tradicional con el uso del simbolismo y el juego para que el estudiante represente el nimero,
agrupe y ejerza la seriacion (Cafellas y Rassetto, 2018). Por otro lado, en el contexto
europeo se emplea de manera estratégica el uso de las Tics para que los estudiantes faciliten
su aprendizaje de manera innovadora; hace referencia que en paises internacionales se ha
establecido la ensefianza avanzada que desarrolla procesos en el nivel destacado, mas ain en
Latinoamérica deberian tomar esta informacion como sugerencia para optimizar la

ensefianza del area de matematica en la nocion de nimero.

De acuerdo al contexto internacional, los resultados que entregaron el Informe del
Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes (PISA, 2015), ubicé al pais en el
puesto 62 con 387 puntos (de 669), mientras que en el contexto nacional. La Evaluacion
Censal de Estudiantes (ECE, 2016), indicaron que los escolares de segundo grado de

primaria obtuvieron el 34,1% de mejoria en el area de matematica, respecto al desempefio



de representar el nimero y ubicarlo en el tablero posicional con la jerarquia numeérica,
mientras que en el aspecto local, las Evaluaciones Censales (ECE, 2018), ha determinado en
la poblacion estudiantil de la institucion educativa del distrito de Comas, el resultado de 8,7
% que se encontrd en inicio, el 52,2% estuvo en proceso y el 39,1% present6 el nivel
satisfactorio en el area de matematica de los escolares de segundo grado. En el aula de primer
grado de la Institucion Educativa, el uso del juego en grupo para la mejora de las areas, es

esencial para que los estudiantes mejoren en sus habilidades académicas.

En funcion a los antecedentes en lengua inglesa: Andic (2018), cuyo objetivo fue
determinar el rendimiento de las matematicas con el uso de los juegos, enfoque cuantitativo,
el instrumento fue la entrevista y el cuestionario, la poblacién fue de 203 estudiantes, muestra
de 140, el resultado fue que el 76.3 % logro la concepcidn de calculo, el 39 % tuvo el menor
rendimiento en la concepcion de calculo, y aprende mejor con los juegos ya realizados. Los
resultados mostraron que los estudiantes tienen mas inclinacion a los juegos preparados por

sus profesores, porque es mas innovador, que los juegos ya hechos.

Ahmad, Baatool & Sittar (2016), cuyo objetivo fue determinar el papel del juego en
relacion con el progreso cognitivo de los nifios, enfoque cuantitativo, muestra de 300
estudiantes, instrumento la escala de Likert, el resultado fue que para desarrollar
capacidades cognitivas en la matematica, tuvo como resultado lo siguiente: el 39% de los
estudiantes jugaban una hora, el 34% de los estudiantes jugaban dos horas, el 18% de los
estudiantes jugaron tres horas y el 7% de los estudiantes jugaron cuatro horas de la muestra.
Concluyeron que la mayoria de estudiantes jugaban cada hora y utilizaron diversos

materiales concretos, a la vez hubo preparacién a los maestros.

Carlson & Harris (2017), su proposito fue desarrollar parte de la matemética desde la
aplicacion la gamificacion en el aula, el enfoque fue cuantitativo, lo desarroll6 en 104
alumnos de segundo grado, como resultado obtuvo que el contador de monedas fue
importante en el desarrollo del calculo matematico y la numeracion, en cuanto a la
adquisicion del concepto matematico (nocion), el 85 % también desarrolla este concepto; y
el 15 % logrd en bajo nivel la nocidn numérica, como conclusién, la gamificacion generd
motivacion hacia el desarrollo de actividades en matematica, inclusion participativa de los
estudiantes en dichas actividades; y también logro desarrollar: control y manejo de

situaciones problematicas y gestion del conocimiento en matematica.



Chung, (2018), cuyo objetivo fue determinar el rendimiento de las matematicas con el
uso de la gamificacion, enfoque cuantitativo, la muestra fue de 150 estudiantes, el resultado
fue el 67.9% al implementar la gamificacién en el aula y un 7.4% que mas se adapta con la
clase tradicional, los resultados de las pruebas indican que los estudiantes en la clase que se
utilizé la gamificacion superaron de manera significativa a los de las clases tradicionales,
ademas, el aprendizaje acelerado con gamificacion promovid el compromiso cognitivo de
los estudiantes, la interaccién de los estudiantes al realizar los juegos propuestos fue
significativo para alcanzar el logro de las matematicas en la dimension de comprension de

logaritmos.

Del Moral Peréz, Dugque & Garcia, (2018), cuyo objetivo fue impulsar los procesos de
la matematica mediante el juego, enfoque cuantitativo, la muestra fue de 85 estudiantes, el
instrumento que se utilizo fue la ficha de observacion, el resultado fue que se evidenciaron
mejoras en la sucesion numeérica, la comparacion y la resolucién de problemas, 47.7 % les
gusta utilizar los materiales didacticos para aprender el juego en las matematicas, el 29.9 %
le gusta, pero, tienen dificultades de comprension al operar en los ejercicios y el 20. 6 % que
pregunta como utilizar las cosas antes de resolver. En los resultados se evidencié que hay
mejora en los estudiantes pero que se debe reforzar con el juego, con apoyo y asesoria a los

maestros. Asi mismo se logré en los estudiantes la nocién matematica con el uso del juego.

Fuchs, Greary, Compton & Hamlett (2014), cuyo objetivo fue desarrollar la nocién
del namero y el célculo reforzando las habilidades cognitivas, enfoque cuantitativo, la
muestra fue de 394 estudiantes, el instrumento que se utilizo fue la prueba de rendimiento,
el resultado fue significativo en la nocion de numeracién con un F (7, 386) = 67,84, p <0,001.
un 55 % comprende la nocién de numeracién y un 43% tiene nivel satisfactorio en el calculo.
Concluyeron que las habilidades cognitivas de los nifios también juegan el papel importante
para la comprensién de numeracién, asi mismo el desarrollo de las competencias
matematicas en su totalidad influyen en este proceso, es importante que el estudiante realice

el mapeo matematico, que comprenda la linea numeérica, utilice el material concreto.

Godfrey & Mtebe, (2018), cuyo objetivo fue mejorar el rendimiento en las matematicas
utilizando juegos ladicos (domino, the worm of the numbers, the machine to count), enfoque
cuantitativo, la muestra fue 60 estudiantes, el instrumento que utiliz6 fue la ficha de
observacion, el resultado fue que el 70.8% logré la dimension de seriacién numérica, el

24.3 % logrd la comparacion de numeros y el 5.3% tuvo bajo rendimiento en seriacién



numérica y comparacion de numeros, el estudio encontré que la mayoria de los nifios

indicaron que los juegos desarrollados son divertidos, divertidos y féciles de jugar.

Hitchens & Tulloch, (2018), cuyo objetivo fue desarrollar las actividades de
gamificacion en el area de matematica, en lo que respecta a cantidad, como estrategia
del aula, enfoque cuantitativo, la muestra fue de 200 estudiantes, el instrumento que se
utilizé fue una prueba calificada, el resultado fue que el 26.6% tuvo porcentaje favorable
y un 14.7 %, presentd bajo rendimiento, concluyeron que la gamificacion favorece en

el logro de las actividades de cantidad propuestas por el docente del aula.

Houdement & Tempier, (2018), cuyo objetivo fue desarrollar conjunto de tareas de
referencia para los primeros grados para apoyar el aprendizaje constante del valor relativo
con unidades de numeracién (que usa material concreto y simbolico), enfoque
cuantitativo, el instrumento fue la prueba calificada, muestra de 60 escolares de tercer
grado, se logro que el 63.2 % desarrolle habilidades de calculo al usar los materiales de
forma concreta y simbolica para la nocién de numero en el valor posicional y el 15.5 %
tuvo bajo nivel de calculo para ordenar los numeros, el hacer que el estudiante ubique el
valor posicional de los nimeros le va a hacer entender los algoritmos utilizados de forma
tradicional el progreso de la indagacion se baso en el desarrollo de conexiones estrechas
entre tres sistemas de representacion numeérica, es decir, las dos formas estandar (es decir,
los numeros escritos y hablados) y un tercer sistema, los numeros de unidades de

numeracion, que son escritas como se hablan.

Kolkman, Kroesbergen & Leseman, (2015), cuyo objetivo fue determinar el desarrollo
numérico mediante habilidades simbdlicas, no simbdlicas y de mapeo, enfoque cuantitativo,
muestra de 69 estudiantes de primer grado, el instrumento aplicado fue la ficha de
observacion, el resultado fue el 43% en el desarrollo de habilidades simbdlicas, el 12% en
habilidades que carecen de simbolos, y el 25 % en mapeo. Concluyeron que las habilidades
simbodlicas y de mapeo eran factores predictivos importantes para el rendimiento en

matematicas.

Lyons & Ansari, (2015), cuyo objetivo fue desarrollar la numeracion representada de
forma simbdlica, la ordinalidad desde la gamificacion en el aula, mediante enfoque
cuantitativo, muestra de 1512 nifios de primero a sexto de primaria, pais Holanda, cuyo

instrumento de investigacion fue una prueba calificada, el resultado general segun el Alfa de



Cronbach fue tanto para el digito (o de Cronbach =.938) como para nimeros de dos digitos
(o de Cronbach = .960). Concluyeron que la nocién de nimero se debe comenzar con el uso
de la representacion simbolica para luego aplicarlo en algoritmos.

Marin, Lopez & Maldonado, (2015), cuyo objetivo fue desarrollar la aplicacion de la
gamificacion en el area de matematica mediante juegos interactivos, enfoque cuantitativo,
la poblacidn fue los escolares de quinto grado, la muestra fue de 244 estudiantes, instrumento
fue una ficha de observacién, el resultado fue que hubo influencia favorable del uso de la
gamificacion por los estudiantes, el 59% logrd el desarrollo de habilidades basicas del
razonamiento légico en la concepcion del namero, el 19.3 % logrd en bajo nivel la
concepcién del nimero, sin embargo, las mujeres son menos activas con esta herramienta,
aunque las maestras concluyen que podria ser de recurso atractivo para el aprendizaje a

futuro en los estudiantes.

Sokolowski, (2018), cuyo objetivo fue establecer el uso de las representaciones para
afianzar el aprendizaje en las matematicas, enfoque cuantitativo, cuya muestra fue 1941
estudiantes, el instrumento fue la prueba de rendimiento, el resultado mostré que el 53%
logré el desarrollo de representacion numeérica y el 47% carece de la nocion de namero.
Concluyeron que el uso de representaciones apoya a la comprension de nuevos conceptos y
habilidades de resolver ejercicios numéricos, y los estudiantes aprenden y aplican conceptos
matematicos abstractos.

Thanheiser & Melhuish, (2019), cuyo objetivo fue comparar y contrastar los diferentes
sistemas numéricos, enfoque cuantitativo, cuya muestra fue de 36 escolares, el instrumento

fue una prueba calificada, el resultado tuvo que el 88% resuelve los sistemas de numeracion
representandolo con la base diez y otros elementos concretos, mientras que el 10% prefiere
hacerlo de forma simbdlica con el uso de palotes o fichas. Concluyeron que los estudiantes
representan mejor la nocién numérica si resuelven con base diez y otros materiales concretos,

ya que es mas ludico y significativo que hacerlo de manera simbolica.

Turgut, (2017), cuyo objetivo fue desarrollar el juego en las matematicas, enfoque
cuantitativo, la muestra fue de 120 estudiantes, el instrumento que se utilizé fue una prueba
calificada, el resultado fue que el 65.2% de estudiantes aprende mejor las matematicas
jugando y 34% de estudiantes les dificulta al participar en los juegos, se puede inferir que

los usos del juego en el avance del saber de las matematicas tienen un efecto positivo.



En relacion a los antecedentes en espafiol: Holguin, Villa, Balde6n y Chavez (2018),
cuyo objetivo fue establecer la problematica escolar en la adquisicion de la numeracion y
conteo en el aprendizaje en matematicas, enfoque cuantitativo, disefio experimental, cuya
muestra fue de 75 nifios de seis a siete afios de edad de un Complejo Municipal Asistencial
Infantil de Lima, el resultado fue que los resultados cuantitativos permitieron tomar decision
del poder de la influencia metodologica sobre el grupo control (H (pretesy= 28,79; p >.001;
H (postesty= 35,34; p <.001), en lo que corresponde a gamificacion no digital obtuvo como
resultado (pretest= 35 %; postest= 43 %) respecto al protocolo de didactica semidtica (pre
test= 25 %; pos test= 32 %). Concluyeron que la gamificacién no digital influencio a nivel
longitudinal, su efecto fue mas significativo a los 40 dias de su aplicacion, el efecto fue

positivo, trabajo técnicas de gamificacion virtual de acuerdo al género.

Cariellas Y Rassetto (2018), cuyo objetivo fue establecer el logro de la representacion
del nimero y conteo en el aprendizaje en matematicas, enfoque cuantitativo, disefio
experimental ,cuya muestra fue de 115 nifios de cinco a seis afos, el instrumento fue una
prueba calificada, el resultado fue que hubo 3 tipos de representacién, nifios que
representaban de manera iconica fueron 25, 6%, los que representaban de manera
pictografica 7,8%, nifios que representan de manera simbolica 52,3 %, concluyeron que el
aprendizaje del sistema de numeracion escrito es el camino que precisan recorrer los
nifios; se trata de un aprendizaje espontaneo, ya que estos conceptos responden a la
construccion histérica y cultural. Esto quiere demostrar que se necesitan diversas estrategias,

que promuevan las necesidades de los estudiantes de promover cantidades.

Aristizdbal, Colorado y Gutiérrez (2016). El objetivo fue desarrollar distintas
habilidades y relaciones para familiarizarse y reforzar las operaciones bésicas con el uso del
juego, enfoque cuantitativo, disefio experimental, cuya muestra fue de 65 estudiantes, el
instrumento fue la prueba calificada, el resultado fue se observa nivel de confianza del 95
%, no existe diferencia significativa entre los promedios de los grupos, es decir, los grupos
son homogéneos. (P-value = 0,124028 > 0,05), concluyeron que el implemento del juego
permitio fortalecer el pensamiento numeérico en las cuatro operaciones bésicas, asi mismo

gener6 motivacion e interés por los estudiantes en aprender mas del tema.

Davila y Gonzaéles (2014), cuyo objetivo fue desarrollar un programa matematico para
la mejora de nocion de numero y operaciones basicas, enfoque cuantitativo, disefio

experimental, cuya muestra fue de 68 estudiantes de segundo grado de primaria, el resultado



fue que el 58.82% tuvo una categoria alta con logro 6ptimo en el nivel del dominio de
nocién de numero, el 41.17 % en nivel medio alto, ningun estudiante obtuvo un bajo nivel,
concluyeron que el programa ludico para la mejora de las capacidades matematicas hizo
desarrollar mejores estrategias en el que se us6 material didactico, el cual propicié el logro

de un resultado significativo.

Atoche y Cora (2018), cuyo objetivo fue desarrollar un programa de matematica para
mejorar la competencia matematica , disefio cuasi experimental, enfoque cuantitativo,
analizaron una muestra de 49 nifios, en la ciudad de Lima, la aplicacion de la ejecucién de
un programa de juegos ludicos clasicos aportd de forma positiva en la resolucion de
problemas de adiccion elementales y verbales, concluyeron que el grupo de experimento
obtuvo un puntaje no mayor a 10,4 (nivel medio) en la resolucién de problemas aditivos

mientras que otro grupo obtuvo 17.5 posicionandose en el nivel alto.

La representacion numérica se basé en un enfoque constructivista y es un conjunto
de elementos iguales entre si. Del mismo modo, mantiene secuencia y orden, asi mismo hay
insercion jerarquica. La hipotesis del numero también se diferencia con la teoria habitual
segun la cual las cifras pueden ensefiarse por trasferencia social, en la comprensién ldgica,
el comienzo del conocimiento es el nifio mismo y si el infante no puede construir sus
adecuadas relaciones, ninguna definicion del mundo permitira que entienda lo que el maestro
le ensefia. Se afirmo que el vinculo social es esencial para que el nifio desenvuelva su ldgica.
Cuando el nifio interactla adquiere nuevos conocimientos los cuales les seran utiles para
desarrollar competencias (Piaget, 1941).

La buena relacion que crea el maestro es crucial para el progreso del conocimiento
I6gico matematico; debido que esta erigido por el nifio por medio de la abstraccion reflexiva,
fue significativo que el entorno social avive este tipo de abstraccion. EI maestro debe ensefiar
al alumno de una manera personalizada de tal manera que exista el aprendizaje significativo
y se haga un monitoreo en el nifio de una forma pertinente, asi mismo debe generarse un
clima propicio en el aula, para estimular al alumno en el nuevo aprendizaje (Labinowicz,
1986). Todo nifio esta en la capacidad de razonar de manera constructiva en las matematicas,
si las actividades realizadas son temas de su interés y esta motivado, fue asi que se encasill6
los niveles del pensamiento infantil en cuatro periodos demostrados: Periodos iniciadores
pre l6gicos: Sensorio motor, preoperatorio, periodos avanzados del pensamiento ldgico,

operaciones concretas, operaciones formales (Piaget, 1990).



Hay varias formas de representar el nimero durante la etapa pre escolar y escolar. Sin
embargo, los nifios pueden proponer representaciones adicionales. Para el autor el nUmero
se puede convertir en varias formas de representacion. Los escolares pueden comprender la
representacion del nimero y usar las diferentes representaciones que exista entre ellas
(Lanney & Michelle, 2014). EI namero tiene determinado rol en la representacion, la
representacion por parte del simbolo tiene su propia parte para jugar. Se debe desarrollar la
cultura alfabetizada. Los numeros pueden representarse por escrito, su representacion
simbolica en el campo del arte evita limitarse de ninguna manera a las formas escritas
(Crump, 1990).

La representacion numérica es la variacién de como el estudiante simboliza de diversas
formas el nimero, en esta investigacion se muestra que diversos autores manifiestan tres
tipos de representacion numérica entre ellas: La representacion simbdlica del nimero
convencional, como nimero natural en lo que refiere a nocion de nimero y cantidad, iconica
y pictorica. En la matematica, la representacion numérica hace mencion de que cada nimero
tiene una valia, el lugar de la posicion del digito en el nimero representa el valor de posicion.
En tiempos antiguos se utilizaba en su mayoria el material concreto como, por ejemplo, los
huesos, el cobre, pallillos, etcétera. para que las personas puedan contar, de tal manera que
se represente el numero. La representacion del nimero en la matematica implica que el nifio
respete el patron establecido por los procesos didacticos, es decir comprenda la consigna que
se le plantea, busque estrategias, use material concreto y al final se plasme de manera
simbolica (Cohen, 2015).

La representacion simbolica hace resefia a asignarle un valor numérico a una situacion
problematica, en este caso es asignarles un valor numérico a los ejercicios planteados en el
programa de actividades; representar el simbolo es la asignacion del nimero, esto quiere
decir que se generan actividades que se utilice los numeros: 1, 2,3 ,4,5 ,6...etcétera o signos
(Roncal y Cabrera, 2005). La representacion de nimero simbolicamente quiere decir respetar
el orden de cada valor numérico, més conocido como “notacion posicional”. La notacion
posicional es la posicidn que tiene un digito con relacién a otras cifras en un namero (Viso
y Pelédez, 2007). La representacion simbolica utiliza la analogia que opera al referirse a un
objeto, de tal manera que este objeto evoca una reflexion general. Asi mismo mencioné que
la representacion simbdlica esta presente en todo aspecto cotidiano y es por eso que al infante

le es mas factible representarlo (Bielefeld, 2003).



La representacion pictorica es la representacion mediante dibujos de su contexto. Esto
alude a una representacion en la cual se utiliza esquemas simples tales como (marcas, cruces,
base 10, cuadrados, rectangulos, tablas, barras) las cuales permiten a los estudiantes
desarrollar y estimular iméagenes mentales. Esta representacion mejora en el aspecto
cognitivo que permite al nifio a interpretar y comprender la informacién sensorial. Cuando
estdn pequefios reciben la informacién y de alguna manera lo interpretan, estimula la
creatividad, ya que lo pictorico al ser mas grafico, puede ser representado con material
concreto como el multibase. La representacion pictorica es el suceso de la representacion
simbolica, el estudiante al principio aprende de manera simbolica, pero después con la
practica, esta forma de representar abre el mundo de comprension que muchos estudiantes

impedian obtener antes de la representacion numerica estandar (Mendieta, 2016).

La representacion iconica de los nimeros es aquella representacion que refiere de la
realidad a través de las imagenes. Es decir, aquella que se encuentra en el contexto, y en el
cual se aprecian las formas, la textura, el color; como los pictogramas, expresa también la
unidad para medir datos. Este tipo de representacién tiene que ser legible, sencilla,
comprensible y esté relacionada al tema del cual se quiere tratar. El grafico que se utiliza
pueden ser de diferentes tamafios (Orton, 1990). Se establece que la representacion iconica
es el uso de imagenes pictoricas para hacer que las operaciones, los objetos y los conceptos
en una pantalla sean mas faciles de encontrar, reconocer, aprender y recordar (Lidwell,
2003).

La representacidn iconica es semejante a la representacion inactiva, aquella que se constituye
mediante simbolos que utiliza el cerebro para reflejar el conocimiento y experiencias de los
sujetos sobre el mundo externo (He, 2016).

La gamificacion es la técnica de ensefianza que se emplea para la mejora del
aprendizaje, manifiesta todo tipo de actividad recreativa a través del juego, con el uso del
material concreto, con la finalidad de propiciar aprendizajes que sean significativos, asi
mismo admite acceder de forma simple y sencilla al aprendizaje de modo motivador,
Ilamativo, y ltdico para los estudiantes. Por otro lado, la gamificacion origina una evolucién
en la conducta del individuo sin la necesidad de utilizar el engario, se usa para ello recursos,
materiales o elementos del juego que Ilamen la atencidn de la persona (Diaz y Troyano,

2013), ademas, la gamificacion es la técnica metodoldgica, el soporte de apoyo para el



docente que mediante estrategias produzca motivacion en el estudiantado con la finalidad
que sus procesos de aprendizaje sean significativos y exitosos (Rodriguez y Santiago 2015).

El juego es una realidad considerada importante debido a que se obtienen aprendizajes
y se extienden ideas sobre el mundo. Jugar cimienta en los nifios a aprender a razonar de
manera abstracta. La teoria plantea que el juego es objeto de una investigacion psicoldgica,
el juego es la preparacion para la vida adulta y la supervivencia. Porque en el juego esta
plasmado la realidad del contexto del infante, de tal manera que aprenda a resolver y
proponer problemas (Groos, 2010). El juego es preejercicio de funciones necesarias para la
vida adulta, porque ayuda en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan a los
nifos para realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande. Esta teoria de la
anticipacion funcional visualiza el ejercicio preparatorio necesario para la maduracion que

se alcanza al final de la nifiez (Groos, 2010).

La gamificacion beneficia de diversas maneras al individuo, primero es la herramienta
de ensefianza para el docente, segundo es la estrategia motivadora para el estudiante, ya que
permite que aprenda de manera ludica, los diversos temas de su contexto, y que el nifio tenga
otra perspectiva de entender y atender la clase. Por otro lado, la gamificacion tiene objetivos
en el estudiante y es lo que la diferencia del juego puro, ya que después que el estudiante
aprende la mecanica de ensefianza con el uso de la gamificacion, transfiere sus
conocimientos para contrastar, comparar ideas con la de sus comparieros, lo cual va a

enriquecer su aprendizaje.

Como problema general se planted: ¢ Cual es el efecto de la gamificacion agrupada no
digital en el desarrollo de procesos representativos de la numeracion en el primer grado de
primaria, Comas, 2019? Y como especificos: ¢Cual es el efecto de gamificacion agrupada
no digital en el desarrollo de procesos representativos simbolicos de la numeracién en el
primer grado de primaria, Comas 2019?, ;Cuél es el efecto de la gamificacion agrupada no
digital en el desarrollo de procesos representativos pictéricos en el primer grado de primaria,
Comas, 2019?, ¢Cual es el efecto de la gamificacion agrupada no digital en el desarrollar

de procesos representativos iconicos en el primer grado de primaria, Comas, 2019?
El estudio se justifico puesto que la gamificacion no digital es la técnica que califica

como influencia en la mejora de los aprendizajes con el uso del juego ladico con material

concreto. El juego acompana al nifio durante toda su vida, permite que desarrolle destrezas
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(Gross, 1896) debido a que los estudiantes aprenden y juegan de acuerdo a su contexto de la
vida diaria y es mas efectiva cuando los estudiantes trabajan en equipo, asi mismo influye

en el aspecto motivacional.

Como hipétesis general se planted: La gamificacion agrupada no digital desarrolla
procesos representativos de la numeracion en el primer grado de primaria, Comas, 2019. Y
como hipétesis especifica. La gamificacion agrupada no digital desarrolla procesos
representativos de la numeracion simbdlica en el primer grado de primaria, Comas, 2019,
La gamificacion agrupada no digital desarrolla procesos representativos pictoricos en el
primer grado de primaria, Comas, 2019. La gamificacion agrupada no digital desarrolla

procesos representativos iconicos en el primer grado de primaria, Comas, 2019.

Como objetivo general se planted: Determinar los efectos de la gamificacion agrupada
no digital en el desarrollo de procesos representativos de la numeracion en el primer grado
de primaria, Comas, 2019, y como objetivos especificos: Determinar los efectos de la
gamificacion agrupada no digital en el desarrollo de procesos representativos simbdlicos de
la numeracion en el primer grado de primaria, Comas, 2019, determinar los efectos de la
gamificacion agrupada no digital en el desarrollo de procesos representativos pictdricos en
el primer grado de primaria, Comas, 2019, determinar los efectos de la gamificacion
agrupada no digital en el desarrollo de procesos representativos iconicos en el primer grado
de primaria, Comas, 2019.
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1. METODO

2.1 Disefio de la investigacion

Enfoque

El enfoque fue cuantitativo (Tamayo, 2010; Gomez, 2016). Este estudio se desarrollé en
cantidades, numeraciones y la variable afectada fue medida segiin como corresponde la
categorizacion del puntaje obtenido de cada item. Es por ello que en este proyecto se empleo
la recoleccion de datos para comprobar la hipdtesis, determinar comportamientos y probar

teorias.

Tipo de estudio

El estudio fue de tipo aplicada (Tamayo, 2010), el investigador pretende confrontar la teoria
con la realidad en la cual éste de sus propios descubrimientos y aportes tedricos, por esto se
genero la profundizacion en el conocimiento sobre resolucion de problemas en nifios de
primer grado, por ello se tomd en cuenta la variable afectada, para ver posibles soluciones.
El estudio fue de tipo aplicada ya que busco la aplicacion de los conocimientos que se
adquieren, esta investigacion aport6 conceptos actualizados sobre el impacto que aport6 la

gamificacion en la representacion numérica.

Disefio
El estudio que se realiz6 en esta investigacion fue experimental (Naupas, 2014), se utiliz6
para investigar la variable dependiente; representacion de nimero. Debido a que se pretendid

establecer la posible causa del efecto en la gamificacion agrupada no digital en los

estudiantes de primer grado para que puedan representar el niamero.
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Tipo de disefio o nivel

El nivel de esta investigacion fue explicativo (Carrasco, 2005). Este nivel buscéd la
explicacion de causas provocadas por la variable independiente (Gamificacion agrupada no

digital) en la variable dependiente (Representacion de numero).

Corte

El corte fue transeccional (Carrasco, 2005). Se tom0 en investigacién a la muestra afectante
en un periodo de tiempo para determinar si es posible que exista cambio en la ensefianza de
la representacion del nimero, este proceso por medio del investigador. El trabajo se realizo
en diversos momentos de acuerdo a la programacién realizada por el autor de esta

investigacion por lo que fue transeccional.
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2.2 Variables, operacionalizacion

Tabla 1

Operacionalizacion de la Representacion numérica

Dimensiones

Indicadores

Preguntas / items

Respuestas y

puntuaciones

Observa el siguiente grupo de imagenes y responde:

14. Completa la fecha del celular

14.1 Cuenta las bolitas y agrega la fecha en el celular.

. - B 1. ;Cuéntas pelotas observas en el grupo? Acierto =1
1.Representacion lll_ -A5|gna digitos & una operacidn 2. ¢ Cuantos perros observas en el grupo? Error=0
simbélica del nimero aditiva . 3. ¢ Cuantos cupcakes observas en el grupo?
convencional 1.2 Ordena ¢l valor- r_1umer|co de 4. Escribe los nimeros que faltan en cada recta numérica Inicio (0-2)
acuerdo a su valor posicional
4.1 Completa las sucesiones del 1 al 10 Proceso (3 —5)
4.2 Completa las sucesiones del 1 al 10 Logro (6- 7)
4.3 Completa las sucesiones del 5 al 14
5. Encierra una decena y escribe cuantos hay
5.1 Encierra los circulos medianos con la letra A Acierto = 1
2.1 Agrupa elementos gréficos de | 5.2 Encierra los tridngulos grandes con la letra B Error=0
2.Representacion acuerdo a categorias Problemitas
iconica 2.2 Sustrae elementos graficos de | 6. Tengo 4 canicas. Mi abuelo me regala 2 canicas méas ¢ Cuéantas Inicio (0 - 1)
conjuntos. canicas tengo en total? Proceso (2- 3)
7. Luisa tiene 5 chapitas. Si se le pierden 3 chapitas. ;Cuantos Logro (4 -5)
chapitas le quedaran? Resuelve y marca la respuesta correcta.
8. Cuenta las cantidades. Léelas y dibujalas
9. Colorea lo que se indica en cada caso
10. Representa las siguientes imagenes
3.1 Establece esquemas simples de | 10.1 Utiliza las regletas de Cousinier Acierto = 1
numeracion. 11. Completa el recuadro observando la figura Error =0
3.Representacion 12. Relaciona cada grupo con su ndmero.
pictérica 3.2 Asocia un esquema de | 13.Completa lahoraen la computadora Inicio (0-2)
numeracion con un digito. 13.1 cuenta las bolitas y agrega el nimero en el horario de la Proceso (3 —4)
computadora. Logro (5 —6)

Fuente: Elaboracion propia.
Nota: (Inicio = 0 - 5; Proceso = 6 — 12; Logro = 13 - 18).
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2.3 Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion
La poblacion, es la unidad de andlisis que concierne al ambito espacial en el que se
desarrolla el trabajo de investigacion (Carrasco 2006, p 231). Es decir, se consideré 80
estudiantes a quienes se selecciono para estudiar la variable representacion de nimero.

El 60% fueron del sexo femenino y 40 % del sexo masculino (X=0.45; D. E =6.5).

Tabla 2
Poblaciéon de estudiantes en nivel primaria en la resolucion de problemas.
Residencia Género % Edad promedio
M F
Comas 30 70 6.4 afios

Fuente: némina de alumnos.

Nota: M= masculino; F= femenino

Muestra
La muestra es la parte o fraccion caracteristica de la poblacion (Carrasco, 2006; Méndez,
2016), cuyas particularidades esenciales son las de ser equitativo y reflejo fiel de ella, de tal
manera que los resultados obtenidos en la muestra puedan se generalicen a todos los
integrantes que conforman dicha poblacion. Fueron considerados 30 estudiantes de nivel
primaria, con caracteristicas similares, de los cuales el 40% fueron hombres 'y 60 % mujeres.
(X=6,2; D.E =0,43) (tabla3).

Tabla 3

Muestra de estudiantes del nivel primaria en representacion de nimero.

Institucion educativa Geénero % Edad promedio
M F
Fuente andnima 40 60 6. 2 afos

Fuente: Nomina de alumnos.

Nota: M= masculino; F = femenino.
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Muestreo
El tipo de muestreo que se ha elegido en esta investigacion fue no probabilistico, este tipo
de muestreo es la técnica en la cual las muestran se recogen en el proceso que solo selecciona
al grupo de individuos de la poblacién iguales oportunidades de ser seleccionados para
realizar diversas funciones que tomen forma durante la ejecucion experimental, esto trata
de explicar que los sujetos seleccionados en la investigacion fueron escogidos de acuerdo a
los criterios de seleccion (bajo rendimiento) que el investigador realiza en funcion para el
experimento que se trata de realizar con el objetivo de presentar respuesta a la variable

afectada de la muestra observada (Nustas, 2014).
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2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

Técnicas

La técnica es la de recoleccion de datos, que consistid en registrar datos observables que
representan los conceptos o las variables que se quiere medir. Este estudio realizé la técnica

de evaluacion escrita para medir la variable procesamiento numérico.

Instrumento

Prueba de matematica, tuvo como objetivo determinar los efectos de la gamificacion para
desarrollar los procesos representativos de la numeracion. La prueba de matematica,
empleada para este proyecto es de tipo dicotémico, con dos opciones de respuesta (1= acierto
y 0 = error). Se desarroll6 en 50 minutos y consta de 14 items, de igual modo evalué las

dimensiones de representacion simbdlica, iconica y pictorica.

Validez.

La validez del instrumento se calculé con el juicio de cinco expertos en la materia
especializados en matematica y psicologia educativa, para evaluar la consistencia interna de
la variable representacion de nimero por lo que se obtuvo el promedio de 95% aceptacién
total de evaluacién de las dimensiones representacion simbolica del nimero convencional,

representacion iconica y representacion pictorica.
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Tabla 4.

Validez del instrumento prueba de matematica.

Juez experto Porcentaje de aprobacion
1 100
2 100
3 100
4 90
5 92

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Confiabilidad.

La confiabilidad se calculé a partir del plan piloto con 25 estudiantes del primer grado de

primaria perteneciente al distrito de Comas, y por ello, se utilizo la funcion estadistica Kuder

Richardson para la variable representacion de nimero. Y se obtuvo el indice de KR 0.8 por

lo que se considero al instrumento como confiable.

Tabla 5.

Confiabilidad del instrumento Prueba de matematica

Indice de KR N° de elementos

0.873 25

Fuente: Base de datos de la investigacion.
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2.5 Métodos de analisis de datos

Se utilizo la estadistica con el programa estadistico SPSS Statistics 2.0, con el fin de obtener
las estadisticas necesarias de modo que se obtenga frecuencias y porcentajes. En cuanto a la
codificacion del instrumento de tipo dicotdmico con 2 opciones de respuesta (1= Acierto, 0
= Error); para 14 items que evaltan las dimensiones representacion simbélica del numero
convencional (4 items), representacion iconica (4 items); y representacion pictorica (6

items).

2.6 Aspectos éticos

Esta investigacion fue empleada bajo los principios éticos del cual se desarrolla en base a las
Normas APA sexta edicion que fue asesorada por la Universidad César Vallejo, para
desempefiar con la autoria de la informacion bibliogréafica, por lo cual se hace referencia a
los datos de editorial y la parte ética que esta comprende y tomarlo como aporte citado; con
la finalidad y respeto de proteger la identidad de los estudiantes y de la justificacion abordada
que participan en el estudio.

2.7 Procedimiento

Para este proceso se realizd la gestion de permiso con la direccién de la institucion
educativa, mediante el consentimiento informado, el cual fue firmado por los padres de los
escolares, y también los docentes autorizaron. EI método ludico del programa experimental
Gami- Mat esta basado en la teoria de aprendizaje de Piaget (1941) este programa se aplic
en la Institucion educativa, en el determinado tiempo de 25 minutos con 40 actividades
basadas en representacién de nimero, se elabord material ludico para la ejecucion, se llevd
a cabo en los meses de septiembre y octubre del presente afio.

Una de las actividades realizadas con los nifios se llamd La tiendita para motivar el
trabajo con los estudiantes y la armonia. Para ello se elabor6 el arquetipo de tienda elaborado
de material de carton (figura 1) y se pidi6 a los nifios empaques de productos para
implementar en el trabajo, se les llamé por grupos y se les entregd moldes de billetes para
simular la compra y venta de productos. En posterior se les entregd hojas bond para que

elaboren las operaciones de suma y resta, en base a sus compras y grafiquen la actividad.
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Figura 1. Trabajo de los estudiantes en la actividad la tiendita y los recursos utilizados.

Fuente: Bitacora de investigacion.
Nota: A = aplicacion del trabajo en equipo; B = recurso didactico de la actividad.

Otra actividad que se realizo fue la pizza numérica, la cual se realizé por grupos de
seis estudiantes, para la actividad se utiliz6 como materiales carton, corrospum, plumones
(figura 2). A cada equipo se le asignaron ejercicios y desarrollen con el material. Algunos
estudiantes resolvian las operaciones con facilidad, mientras que otros nifios lo hacian con
dificultad. Sin embargo, al finalizar la actividad se trabajo con ellos la retroalimentacion de

lo aprendido.

Figura 2. Actividad grupal “pizza numérica “a través de la gamificacion por nifios de primer

grado de primaria.

Fuente: Bitacora de investigacion.
Nota: C = aplicacion del trabajo en equipo con la pizza numérica; D = recurso para el desarrollo de la actividad.

20



La actividad culminante que se desarroll6 fue titulada Rompecabezas con secuencia
numerica, (figura 3) el material estaba hecho de palitos de chupete, seguido de ello, los
estudiantes graficaron la actividad, de tal manera que los estudiantes ordenen la secuencia.
Esta actividad se realizd6 de manera individual, permitié que los estudiantes respeten la
secuencia de los nimeros por medio del orden del dibujo. Asi mismo trabajaron de manera

armoniosa, despues graficaron la actividad en una hoja bond.

Figura 3: Actividad individual “Rompecabezas con secuencia numérica” a través de la
gamificacion por nifios de primer grado de primaria.

Fuente: Bitacora de investigacion.

Nota: E = aplicacién del trabajo individual; F = recurso para el desarrollo de la actividad.

Al finalizar el estudio, se aplico el postest con el instrumento Prueba de matematica, esta
evaluacién constaba de 14 preguntas, los estudiantes respondieron cada pregunta de forma
individual, para mayor claridad en las respuestas se explicé en voz alta los items. Se
tabularon los datos en el programa SPSS 21 y se calcularon los indices de normalidad de
datos, se decidio por la prueba de signos debido a que las opciones de respuesta fueron de

tipo dicotomicas.
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I11.  RESULTADOS

3.1 Resultados inferenciales.

Contraste de hipotesis general: Variable representacion de nimero.

Hipdtesis:
Hi = La gamificacién agrupada no digital desarrolla procesos representativos de la

numeracion en el primer grado de primaria, Comas, 2019.

Ho = La gamificacion agrupada no digital no desarrolla procesos representativos de la

numeracion en el primer grado de primaria, Comas, 2019.

Regla de decision:

Probabilidad de error =5 %

Sig. < 0.05 = aceptar la hipotesis alterna (Hi).
Sig. > 0.05 = aceptar la hipotesis nula (Ho).

Tabla 5
Estadisticos de muestras emparejadas en pretest y postest de los grupos experimental de

Representacion de numero en estudiantes de primer grado de primaria.

Rangos y empates N Sig
Negativas 0 ,000°
Positivas 24
Empates 6

Total 30

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: N= Diferencias; sig.=significancia bilateral. Pretest guan) = 8,00; Postest aan) = 12,00.
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3.1.2 Contraste de hipdtesis especifica 1: Representacion simbolica.

Hipotesis:

Hi= La gamificacion agrupada no digital desarrolla procesos representativos de la

numeracion simbdlica en el primer grado de primaria, Comas, 2019.

Ho= La gamificacion agrupada no digital no desarrolla procesos representativos de la

numeracion simbdlica en el primer grado de primaria, Comas, 2019.

Regla de decision:

Valor de confianza: 95 %

Supuesto de error (p — valor): 5 %

P < 0.05 = acepta la hipotesis alterna (hi).
P > 0.05 = acepta la hipotesis nula (ho).

Tabla 6
Estadisticos de muestras emparejadas en pretest y postest de los grupos experimental de

Representacion simbdlica en estudiantes de primer grado de primaria.

Rangos y empates N Sig
Negativas 0 ,000P
Positivas 25
Empates )
Total 30

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: N= Diferencias; sig.=significancia bilateral. Pretest (van) = 1,00; Postest( man) = 4,00.
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3.1.3 Contraste de hipotesis especifica 2: Representacion pictorica.

Hipétesis:
Hi= La gamificacion agrupada no digital desarrolla procesos representativos pictoricos en

el primer grado de primaria, Comas, 2019.

Ho= La gamificacion agrupada no digital no desarrolla procesos representativos pictéricos
propiamente dicha en el primer grado de primaria, Comas, 2019.

Regla de decision:

Valor de confianza: 95 %

Supuesto de error (p — valor): 5 %

P < 0.05 = acepta la hipdtesis alterna (hi).

P > 0.05 = acepta la hipotesis nula (ho).

Tabla 7
Estadisticos de muestras emparejadas en pretest y postest de los grupos experimental de

Representacion pictdrica en estudiantes de primer grado de primaria.

Rangos y empates N Sig
Negativas 4 ,000
Positivas 25
Empates 1
Total 30

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: N= Diferencias; sig.=significancia bilateral. Pretest wan) = 2,00; Postest(mdn) = 4,00.
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3.1.4 Contraste de hipotesis especifica 3: Representacion icénica

Hipétesis:

Hi= La gamificacion agrupada no digital desarrolla procesos representativos iconicos en el

primer grado de primaria, Comas, 2019.

Ho= La gamificacion agrupada no digital no desarrolla procesos representativos iconicos

propiamente dicha en el primer grado de primaria, Comas, 2019.

Regla de decision:

Valor de confianza: 95 %

Supuesto de error (p — valor): 5 %

P < 0.05 = acepta la hipotesis alterna (hi).
P > 0.05 = acepta la hipotesis nula (ho).

Tabla 8
Estadisticos de muestras emparejadas en pretest y postest de los grupos experimental de

Representacion iconica en estudiantes de primer grado de primaria.

Rangos y empates N Sig
Negativas 0 ,000P
Positivas 25
Empates 5

Total 30

Fuente: Base de datos de la investigacidn.

Nota: N= Diferencias; sig.=significancia bilateral. Pretest (van) = 5,00; Postest( man) = 5,00.
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3.2 Resultados complementarios.

Variable: Representacion de nimero.

Tabla 1
Frecuencias y porcentajes de la representacion del nimero en estudiantes de primer grado
de primaria.
Medicion Inicio Proceso Logro
f % f % f %
Pretest 21 70 6 20 3 10
Postest 3 10 5 17 22 73

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: f= frecuencia; % = porcentaje.

80% 20% 73%
70%
60%
50%
40%

0% 20%
20% 0 17%

10%

o L] ]
| P L
m Medicion Pretest m Medicidn Postest

Figura 1. Porcentajes de la representacion del nimero en estudiantes de primer grado de
primaria.
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: 1= Inicio; P= Proceso; L = logro.
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Dimension: Representacion simbdlica.

Tabla 2

Frecuencias y porcentajes de la representacion simbolica en estudiantes de primer grado

de primaria.

Inicio

Proceso Logro

Medicion ; %

f % f %

Pretest 23 77

17 2 6

Postest 3 10

3 10 24 80

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: f= frecuencia; % = porcentaje.

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

77%

17%

00 10% 10%
o . =
P

80%

6%
.
L

m Medicion Pretest m Medicidn Postest

Figura 2. Porcentajes de la representacion simbdlica en estudiantes de primer grado de

primaria.
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: 1= Inicio; P= Proceso; L = logro.
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Dimension: Representacion pictdrica.

Tabla 3
Frecuencias y porcentajes de la representacion pictorica en estudiantes de primer grado de

primaria.

Inicio Proceso Logro
Medicidn f % f % f %
Pretest 18 60 6 20 6 20
Postest 3 10 6 20 21 70
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: f= frecuencia; % = porcentaje.

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

70%
60%

20% 20% 20%

P

m Medicion Pretest ® Medicion Postest

10%

10% -
0%
I

L

Figura 4. Porcentajes de la representacion pictorica en estudiantes de primer grado de
primaria.
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: 1= Inicio; P= Proceso; L = logro
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Dimension: Representacion iconica.

Tabla 4

Frecuencias y porcentajes de la representacion iconica en estudiantes de primer grado de

primaria.

inicio Proceso

Logro

Medicion f % f %

f %

Pretest 22 73 7 24
Postest 2 6 4 13

1 3
24 81

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: f= frecuencia; % = porcentaje

90%

80% 73%

70%

60%

50%

40%

30% 24%

20%

10% 6%
0% _—

|

13%

m Medicién Pretest m Medicién Postest

m -
|
P

81%

Figura 3. Porcentajes de la representacion iconica en estudiantes de primer grado de

primaria.
Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: I= Inicio; P=Proceso; L = logro.
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IV. DISCUSION

Enrelacion a la hipétesis general las diferencias entre la medicion pretest y postest (Mdn (pretest)
= 8,00; Mdn (postesy= 12,00; sig. =,000; p <.005); por lo tanto, se aceptd la hipdtesis del
investigador (hi) o alterna. En cuanto a los resultados descriptivos se obtuvo que en la
medicion pretest el 70% de los estudiantes se encontrd en inicio antes del programa y se redujo
a un 10 % en ese mismo nivel en el postest, en cuanto al logro aumento de un 10% a un 73%
para la variable representacion de nimero. Estos resultados son similares a los planteados en
otros estudios quienes concluyen que hacer uso de material didactico y juegos, aportan
eficazmente en las clases, la estrategia y la metodologia aportan en el aula. La técnica de
gamificacion representa de forma elocuente en el aprendizaje, en tanto en el aspecto motivador
como cognitivo, la gamificacion beneficia como motivacion en los estudiantes, despierta el
interés y concentracion (Atoche y Cora, 2018; Carlson, Harris &Harris ,2017; Turgut, 2017).
La gamificacion en el salon de clases acrecienta capacidades y destrezas matematicas de la
recta numeérica y el valor posicional de cantidades en el sistema de numeracion decimal, en
conclusién, la gamificacion aporté como estrategia y soporte pedagdgico. Por otro lado, otros
hallazgos presentaron que debido a que en sus programas se considera trabajar con la
gamificacion de modo virtual (Holguin, Villa, Baldedén y Chavez, 2018; Kolkman,

Kroesbergen & Leseman, 2015).

Las evidencias tedricas en relacion a la representacion de nimero, menciona que todo
estudiante aprende por medio de la experiencia o por el intercambio de ideas de su grupo
social (Piaget, 1993), se expresa que el nimero, luego busca de qué manera representarlo, ya
sea simbdlico, iconico o pictérico, esto se comprobo gracias a las estrategias planteadas como:

observar el contexto, representar problemas con el uso del material concreto.

En funcidén a la hipotesis especifica 1, sobre dimension, representacion simbolica, los
datos muestran indices de mejora con referencia a la dimension, formulacion del problema, se
encontro diferencias significativas (Mdnretesy= 1,00; Mdn (postesy= 4,00; Sig. =,000; p<.005)
el mismo que permitid establecer un efecto positivo. Por lo tanto, se acepto la hipotesis alterna,
y se rechaza la hipotesis nula. Las cifras porcentuales de la medicion pretest obtuvieron que
el 6% de los estudiantes estuvieron en el nivel de logro, no obstante, en la medicidn postest el

80% de estudiantes se ubicaron en el nivel de logro. Por lo cual se han desarrollado los
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siguientes indicadores: asigna digitos a una operacion aditiva y ordena el valor numérico de

acuerdo a su valor posicional.

Estos resultados fueron similares a otros estudios quienes lograron la eficacia en el
aprendizaje de la representacion numérica basado en juegos para problemas en representacion
de nuamero, relacionado con la representacion simbdlica y pictdrica, los materiales que los
docentes utilizan en clase ayudan en la mejora del entendimiento en los escolares (Ahmad,
Baatool & Sittar, 2016; Chung, 2018; Del Moral Pérez, Duque & Garcia, 2018). Se concluy6
que los infantes pueden realizar diversas representaciones a través de actividades propuestas
en clase. Por otro lado, otros hallazgos presentaron resultados diferentes (Marin, Lopez &
Maldonado, 2015; Sokolowski, 2018; Davila y Gonzales, 2014), debido a que hacen mencién
que el nifio puede empezar a representar de diversas formas, y que el juego decae en patrones,

sino que el mismo infante produce las reglas del juego para crear su aprendizaje.

En razon a la segunda hipdtesis especifica, sobre dimensidn, representacion iconica,
los datos representaron indices de mejora con referencia a la dimensién, formulacion del
problema, se encontraron diferencias significativas (Mdnretesy= 2,00; Mdn (postesyy= 4,00; Sig.
=,000; p<.005) el mismo que permiti6 establecer el efecto positivo. Por lo tanto, se acepto la
hipdtesis alterna, y se rechaza la hipotesis nula. Las cifras porcentuales de la medicion pretest
obtuvieron que el 3% de los estudiantes obtuvieron en el nivel de logro, no obstante, en la
medicion postest el 81% de estudiantes se ubicaron en el nivel de logro. Por lo cual se han
desarrollado los siguientes indicadores: agrupa elementos graficos de acuerdo a categorias,

sustrae elementos graficos de conjuntos.

Dicho resultado concuerda que los graficos afianzan la ensefianza del nifio, (Cafiellas Y
Rassetto, 2018; Carlson & Harris,2017; Godfrey & Mtebe, 2018), es por ello que, para
resolver el problema, deben usarse los materiales en el aula, para activar la configuracion
cognitiva del nifio. Por otro lado, otros hallazgos concluyen que el nifio deberia crear sus
propios materiales, porque de esa manera aprenderd por medio de la vivencia y experiencia
(Fuchs, Greary, Compton & Hamlett, 2014; Lyons & Ansari, 2015).

El enfoque cognitivo indica que el juego es la preparacion para la vida adulta y de

supervivencia, ya que esta plasmado en el contexto del infante, de tal manera que aprenda a
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resolver y proponer problemas. El juego promueve el pre-gjercicio, porque ayuda al desarrollo

de competencias y capacidades que preparan al nifio a desempaniarse (Gross, 2010).

En razon a la tercera hipdtesis especifica, representacion pictorica, los datos
representaron indices de mejora con referencia a la dimension, formulacion del problema, se
encontraron diferencias significativas (Mdngpretesty =5,00; Mdn (postesy= 5,00; Sig. =,000;
p<.005) el mismo que permitié desarrollar efectos positivos. Por lo tanto, se acepto la hipotesis
alterna, y se rechaza la hipdtesis nula. Las cifras porcentuales de la medicion pretest el 20%
de los estudiantes obtuvieron el nivel de logro, no obstante, en la medicidn postest el 70% de
estudiantes se ubicaron en el nivel de logro. Por lo cual se realizaron los siguientes
indicadores: establece esquemas simples de numeracion y asocia el esquema de numeracion

con un digito.

Estos resultados concluyeron que representar mejora en aspecto cognitivo, estimula
la creatividad, ya que desarrollar de manera grafica y representarlo con material concreto
propicia la comprension matematica (Andic, 2018; Hitchens & Tulloch, 2018; Houdement &
Tempier, 2018). En otros hallazgos presentaron resultados diferentes (Aristazabal, Colorado
y Guitierrez, 2016; Thanheiser & Melhuish, 2019), hacen mencion que el estudiante aprende
primero al utilizar el material concreto y que inclusive pueden contar con los dedos para los

problemas con las operaciones bésicas y cantidad.

Se confirma la teoria del enfoque ya que los resultados indicaron que los nifios estan
en la capacidad de razonar de forma constructiva en las matematicas, si las actividades
realizadas son de su interés y esta en constante motivacion (Labinowicz, 2016). Por lo cual el
docente tiene que establecer el puente de aprendizaje con el escolar para generar atencion y la

ensefianza sea significativa.
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V.

CONCLUSIONES

Primera:

En funcion a la hipdtesis general sobre la variable representacion de ndmero, se
concluye en la existencia de diferencias significativas obtenidas en la medicion pretest
y postest (Mdnpretesty =8,00 ;Mdnpostesty =12,00; sig.=,000; p< ,005).Esto también se
evidencio en los resultados descriptivos, que demostraron que el nivel logré aumentd
del 10 % a 73% ; por lo tanto, se acepto la hipdtesis alterna sobre representacion de
numero que adujo la mejora del aprendizaje en servicio luego de aplicar el Programa

Gamimat; esto manifiesta que el estudiante seleccione y sustraiga elementos graficos.

Segunda:

En funcion a la primera hipotesis especifica, dimension representacion simbolica, se
concluye en la existencia de diferencias significativas obtenidas entre la medicion
pretest y postest (Mdnpretesty =1,00; Mdnpostesty= 4,00; sig.=,000; p<,005). Esto también
se evidencio en los resultados descriptivos, que demostraron que el nivel de logro
aumentd del 6% al 80%; por lo tanto, se acepto la hipdtesis alterna el cual fue esencial
para incrementar la representacion simbdlica, a su vez permitioé que el infante asigne

al valor numérico a la situacién problematica, luego de ejecutar el Programa Gamimat.

Tercera:

De acuerdo a la segunda hipotesis especifica, dimensién representacion pictorica, se
encontraron diferencias significativas obtenidas entre la medicion prestest y postest
(Mdnpretesy =2,00; Mdnpostestyy =4,00; sig.=,000; p< ,005). Esto también en los
resultados descriptivos, que demostraron que el nivel de logro aumenté del 20% a un
70%; por lo tanto, se aceptd la hipdtesis alterna, luego de emplear el Programa
Gamimat, esto alude a que el estudiante represente mediante esquemas, lo cual

permitira que desarrolle y estimule las imagenes que estén representadas.

33



Cuarta:

En relaciéon de la tercera hipétesis especifica, sobre la dimension representacion
iconica se encontraron diferencias significativas obtenidas entre la medicién pretest y
postest (Mdnpretesty =5,00; Mdnpostesty =5,00; sig.=,000; p<,005). Esto también se probo
en los resultados descriptivos, que el nivel logré aumento el 3% al 81%; por lo tanto,
se acepto la hipoétesis alterna que sostenia el incremento de la representacion iconica y

esto explica que los estudiantes relacionen imagenes del contexto con el nimero.
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VI.

RECOMENDACIONES

Primera:
En cuanto a la metodologia, es relevante que se realicen mas investigaciones de
enfoque cuantitativo, respecto a la variable en estudio, puesto que existe mayor

informacion cientifica en paises americanos.

Segunda:
En razon al instrumento de estudio, es necesario que desarrollen instrumentos
estandarizados para el desarrollo de competencias matematicas a nivel nacional para

nifios de primer grado.
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ANEXOS
Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo de investigacion: Gamificacion agrupada no digital para desarrollar procesos representativos de la numeracion en el primer grado de
primaria, Comas, 2019
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Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de variables

Variable 1; Representacion numérica

Dimensiones

Indicadores

Preguntas / items

Respuestas y

puntuaciones

Observa el siguiente grupo de imagenes y

14. Completa la fecha del celular
14.1 Cuenta las bolitas y agrega la fecha en el

celular.

responde:
.. | 1.1 Asigna digitos a una | 1. ;Cuantas pelotas observas en el grupo? Acierto =1
1.Representacion L .
S operacion aditiva 2. ¢ Cuantos perros observas en el grupo? Error=0
simbdlica del
; 1.2 Ordena el valor | 3.;Cuantos cupcakes observas en el grupo?
nimero
) numérico de acuerdo a su | 4. Escribe los nimeros que faltan en cada recta Inicio (0-2)
convencional o -
valor posicional numérica Proceso (3 - 5)
4.1 Completa las sucesiones del 1 al 10 Logro ( 6-7)
4.2 Completa las sucesiones del 2 al 10
4.3 Completa las sucesiones del 5 al 14
5. Encierra una decena y escribe cuantos
hay
5.1 Encierra los circulos medianos con la
letra A Acierto =1
2.1 Agrupa elementos . »
. 5.2 Encierra los triangulos grandes con la Error=0
.| graficos de acuerdo a
2.Representacion ; letra B
L categorias . .
iconica Problemitas Inicio (0 - 1)
2.2 Sustrae elementos ) ) )
o ) 6. Tengo 4 canicas. Mi abuelo me regala 2 canicas Proceso (2- 3)
gréficos de conjuntos. ] ] )
maés ¢ Cuantas canicas tengo en total? Logro (4 -5)
7. Luisa tiene 5 chapitas. Si se le pierden 3
chapitas. ;Cuantas chapitas le quedaran? Resuelve
y marca la respuesta correcta.
8. Cuenta las cantidades. Léelas y dibGjalas
9. Colorea lo que se indica en cada caso
10. Representa las siguientes imagenes
10.1 Utiliza las regletas de Cousinier .
3.1 Establece esquemas ] Acierto =1
) . 11. Completa el recuadro observando la figura
simples de numeracion. . ) Error =0
B 12. Relaciona cada grupo con su nimero.
3.Representacion
oo . 13. Completa la hora en la computadora o
pictérica 3.2 Asocia un esquema de ] i Inicio (0-2)
. o 13.1 cuenta las bolitas y agrega el nimero en el
numeracion con un digito. ) Proceso (3 —4)
horario de la computadora.
Logro (5 - 6)

Fuente: Elaboracion propia.

Nota: Para la variable (1=0-5;P=6-12; L =13 - 18).




Anexo 3. Instrumento de investigacion

PRUEBA DE MATEMATICA

Nivel Primaria

Apellidos v Nombres:

Grado v Secciém: 17

Sexo: Femenino } Masculing )

» Observa el siguiente grupo de imdgenes y responde:

grupo?

G

grupo?

2. éCudntos .- observas en el

grupo?

4 _Escribe los nimeros que faltan en cada recta numérica.

RN
s 00y il
- :

éD 13’}[31; 15[1

Lt

i
8

W=t
Il

~
+

_lJ-
4

1. éCudntas @ observas en el

3. éCudntos w observas en el
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nivel Frimaria

5.Encierra una decena y escribe cuantos hay:

Encierra los circulos medianos de la letra A

Ubica en la Decena y Unidad

N

Encierra los tridngulos grandes de la letra B

AALIAL A
AA.

N

L ASA
LACA
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MNivel Primaria

6.Tengo 4 canicas. Mi abuelo me regala 2 canicas mds. éCudntas canicas tengo
en total?

Dibuja la solucién

7 .Luisa tiene 5 chapitas. Si se le pierden 3 chapitas. ¢Cudntas chapitas le
quedardn?
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MNivel Primaria

8.Cuenta las cantidades. Léelas y represéntalas.

S K¥a oy e P & @
@ = o, &y © ¥
Goopmy B ¥R OO GY
[ 111 [ “-. 3
&
FhE
-I“:jr

9. Colarea lo que se indica en cada caso:

3| OOOOO
41 OO

10_Representa las siguientes imdgenes:

a)

Utiliza las regletas de Cousinier para representarlos ¢Cudntos hay? |

—
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11. Completa el recuadro observando la figura

,

00

N

Dibuja utilizando con regletas de Cousinier

=)

MNivel Primaria

;Cudntos hay?
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Nivel Primaria

12. Relaciona cada grupe con su nimero

BHHOOE
D
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Nivel Primaria

13. Completa la hora a la computadora:

Cuenta las bolitas y agrega el nimero en el horario de la computadora
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Nivel Primaria

14 Completa la fecha del celular

Cuenta las bolitas y agrega la fecha en el celular,

Fuente de elaboracion propia
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Baremo de investigacion.

(x3) BAJO MODERADO ALTO
VAR 0- 4 5-10 11-14
D1 0-1 2-3 4-5
D2 0-1 2-3 4-5
D3 0-2 3-4 5-6



Tabla de normalidad de datos

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

D1 PRE D2 PRE D3 PRE VAR PRE D1 POST D2 POST D3

POST VAR _POST

N 30 30 30 30 30 30 30 30
Parametros normales*®  Media 1,30 2,03 7,93 8,93 3,53 3,50 4,47 9,40

Desviacién estandar ,952 ,850 1,048 1,047 1,008 1,009 1,717 1,636
Maximas diferencias Absoluta ,390 ,251 ,246 ,250 478 457 ,255 251
extremas Positivo ,390 ,249 ,180 ,230 322 ,310 ,186 ,185

Negativo -,276 -,251 -,246 -2,75 -,478 -,457 -,255 -,456
Estadistico de prueba ,390 ,251 ,246 ,345 478 457 ,255 ,253
Sig. asintética (bilateral) ,000° ,000° ,000° ,000° ,000° ,000° ,000° ,000°

a. La distribucién de prueba es normal.
b. Se calcula a partir de datos.
c. Correccion de significacion de Lilliefors.



Base de datos de la investigacion

GRADO

IT1

T2

IT3

T4

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

1°B

YARMI SALAZAR BONDY
DANNIA SALAZAR BONDY
SEALY SALAZAR BONDY
NAYGA SALAZAR BONDY
EDITH SALAZAR BONDY
EDWIN SALAZAR BONDY
MARIA SALAZAR BONDY
VALERIA SALAZAR BONDY
LUANA SALAZAR BONDY
FERNANDO | SALAZAR BONDY
LEONARDO | SALAZAR BONDY
MILAGROS | SALAZAR BONDY
YARITZA SALAZAR BONDY
VALENTINA | SALAZAR BONDY
BRIHANA SALAZAR BONDY
BRAYAN SALAZAR BONDY
LUIS SALAZAR BONDY
THIAGO SALAZAR BONDY
KENDRICK SALAZAR BONDY
ARIADNA SALAZAR BONDY
MANUEL SALAZAR BONDY
DAYIRO SALAZAR BONDY
KRYSTEN SALAZAR BONDY
GADIEL SALAZAR BONDY

1°B

R RO OO|Rr|PRIO|OO|O|Rr|OjO|lOjO|O|O|O |O O

o oo |r|O|O|Fr Ok |O|0O|O|FR |k |O|O|r|O|OC|Fk |O|Fk|O|F

ook O|Rpr|OO/RPOOO|O|P|OO|OjO|O|O|O|O |O|O |O

o|ojlo|mr|O|O|O|O|Fk |O|F |k |O0C|0O|FRk|O|Fk|O|kr|O|O|O|O

o1_pRe_
0
0
0

VAR_PRE
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13
13
14
12
12
11
12
10
14
11
14
12

9
13

7
11
10
14

-
(%]
o
o
o
<
>

D1_POST

- m| ~ NG
|

| Ol O | |
Ol | Ol O| |-
O Olo0 Ol

B
B
B

°B
B
B

> > >=| >| >=| >
ol ol ol o] ol o
Zl Zz|l Z| 2| 2| 2
O| O| ol O] ©O| ©
M| 0| O| O | @ | A A A A A H| O O|H| A H| HA| HA| | O| | | —
x| x| x| x| x| < -
| | <| < | < -
NI Nl N| N| NI N
< S S| S| S S Al | HA| A A | A | A | A | A | A | | A | O H| O H| |
I < < <] <] < o
w0l Bl il Bu| vl \ -
A A A A A A A A | A | A | | A | A A
e ~
<| 8| £| 2 = E
21812 & |o© =
AMHMWANHMK o | ||| A | A O H| || | O| | O] | |
J| 2| «| »n| 2| T —“
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Anexo 4. Validacion de instrumentos (contenido)
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Anexo 5. Datos de fiabilidad

IT14

0.51
0.43

IT13

0.7
0.3

IT12

0.83

0.

IT1

0.6
0.4

IT10

5]
0.4

IT3

0.5
0.5

T8

0.54
0.45

IT¥

0.6
0.4

ITG

0.43
0.57

ITS

0.34
0.66

T4

0.6
0.4

IT3

0.21
0.73

T2

0.6
0.4
0.21
0.32
0873

IT1

0.51
0.43

Zlvar)

dt

21

2z
23
24
25
25
27
28
23
30
H

KR
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Anexo 6. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia o tutor: ) )&(}LM_M_&M‘Q

Presente.

Por medio de la presente rociba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de
Facultad de Educacion e Idiomas de Universidad César Vallejo conformado por estudiantes cn
educacidn primaria: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se le informn
que, descamos incluir a su nifio en el desirrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL PARA  DESARROLLAR PROCESOS ~REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de
mejorar o investigar en el tema de REPRESENTACION DE NUMERO .

Fs importante que usted sepa que se aplicard:

¢ PRUEBA DE MATEMATICA
Este estudio permitira recabar informacion sobre 1a temdtica sbordads, ¥ sobre su actuacion se
guardard total i para la identifi de los partic con el fin de no influir en su
eatabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por lo que deseamos saber
su nceptocion sobre la realizackin del estudio:

[ De acuerdo | X ] En desacuerdo | j

Sin otro particular se despide ef equipo de investigacion del proyecto,

Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo

G

Dni: 4430543

CONSENTIMIENTO INFORMADO

v, Padre de Familla o tutor: _(Afoveros  Bobles_ Towalno
Presente,

Por medio de I presente reciba nuestro cordial saludo, somos ¢l equipo de investigacion de
Facultad de Educacion e Idiomas de | idad César Vallejo conformado por estudi o
educacién primaria: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se le informa
que, deseamas tncluir o su nifio en ¢l desarrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL  PARA  DESARROLLAR PROCESOS REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de
mejorar o investigar en el tema de REPRESENTACION DE NUMERO ,

Es importante que usted sepa que se aplicard:

*  PRUEBA DEMATEMATICA
Fste estudio permitird recabar informacion sobro la temitica abordada, y sobre su actuacion se
guardard total anonimato para a dentificacion de los particip con el fin de no influir en su
estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por lo que deseamos saber
su aceplacién sobre la realizacion del estudio:

li De acuerdo 1 X [ En desacuerdo ] ]

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,

Muy agradecidos.

Universidad César Vallgjo
ovs: 0229317

CONSENTIMIENTO INFORMADO

. Padre de Familia 0 tuor; ﬂg&_uea_@m_‘m

Presente.

Por medio do la presente rociba nuesiro cordial saludo, somos ef equipo de investigacion de
Facultad de Fducacién e Idiomas de U César Vallgjo por estud: o
educacion primaria: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se lo informa
que, deseamos incluir a su nifo en ¢l desarrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL  PARA  DESARROLLAR PROCESOS REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de
mejorar o investigar en ¢l tema de REPRESENTACION DE NUMERO .

Es importante que usted sepa que se aplicard;

«  PRUEBA DE MATEMATICA
Esto estudio permitird recabar informacion sobre la temdtica abordada, y sobre su uctuscion se
guardard tofal anomimato par a id ion de los parti con ¢l fin de no influir ea su
estubilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por fo que deseamos saber
su aeeptacion sobre |a realizacion del estudio:

F De acuerdo I 5( ] En desacucrdo Ij

Sin otro particulur se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecidos,
Universidad César Vallejo
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia o tutor: _gml&mmdgﬂam

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos ¢ equipo de investigacion de
Fucultad de Educecion ¢ Idiomas de Universidad César Vallejo conformado por estudiantes en
educacidn primarie: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se le informa
que, descamos incluir a su nifio en el desarrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL  PARA  DESARROLLAR  PROCESOS ~REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con ¢ fin de
meforar o investigar en el fema de REPRESENTACION DE NUMERO

Es importante que usted sepa que se aplicr:

o PRUEBA DE MATEMATICA
Eiste estudio permitird rocabar informacion sobre I temitica abordada, y sobre su actuacion so
fuardard total anonimato para la identificacion de los participantes, con el fin de no influir en s
estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por lo que descamos saber
su aceplacion sobre la realizacion del estudio:

[ Deacuerds [ 37 En desacuerdo ]
Sin otro particular se despide el equipo de investigacién del proyecto,

Muy agradecidos.

Universidad César Vallejo
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia o tutor, ]Zdnggg Meln@x&- i

Presente,

Por medio de ln presente reciba nuestro cordial saludo, somos ¢l equipo de Investigacion de
Facultad de Educacidn ¢ Idiomas de Universidad César Vallejo conformado por o
educacién primarin: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se le informa
que, deseamos incluir i su nifio en el desarrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL  PARA  DESARROLLAR  PROCESOS ~ REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de
mcjorur o investigar on cl tema de REPRESENTACION DE NUMERO

s importante que usted sepa que se aplicard:

o PRUEBA DEMATEMATICA
Este estudio permitind recabar informacion sobre la temitica abordada, y sobre su actuacion se
guardard total anonimato parn I id de los particip con ¢l fin de no influir en su
estubilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por lo que descamos saber
su aceptacion sobre la realizacion del estudio;

[ De acuerdo [ ) ] En desacuerdo | |

Sin otro particular se despide ¢l equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo
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Presente.

Por medio de o presente reciba nuestro cordial saludo, somas el equipo de investigaeion de
Facultad de Educacion ¢ Idiomas de Universidad César Vallejo conformado por estudiantes en
cducacidn primaria: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se le informa
que, deseamos incluir i su nifio en el desarrollo del estudio; GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL PARA DESARROLLAR PROCESOS REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DI PRIMARIA, COMAS, 2019 y con ¢l fin de
mejoras o investigar en ¢l tema de REPRESENTACION DE NUMERO

Es

portante que usted sepa que se aplicard

o PRUEBA DE MATEMATICA
Este estudio permitird recabar informacién sobre la temitica abordada, y sobre su actuacién se
guardard total anonimato para la identificacién de los partici con ¢l fin de no mfluir en sy
estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por lo que deseanmos saber
s aceptacion sobre | realizacion del estudio:

[7 Deacuerdo | X | En desacuerdo | |

Sin otro particular se despide ¢l equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familla o ttor: @ Yoo %m b

Presente.

Por medio de o presente reciba nuestro cordial satudo, somas ¢l equipo de investigacion de
Facultad de Educacidn ¢ Idiomas de Universidad César Vallejo conformado por estudiantes en
educacidn primaria; SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y nl mismo tiempo se le informa
que, descamos inchuir i su nifo en el desarrollo del estudio; GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL PARA DESARROLLAR PROCESOS ~REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con ¢l fin de
mejorar o investigar en el temi de REPRESENTACION DE NUMERO ,

Fs importante que usted sepa que se aplicard:

o PRUEBA DE MATEMATICA
Este estudio permitird recabar informacion sobre la temdtica abordada, y sobre su actuacién s¢
guardard total anonimato para la identificacion de los participantes, con ¢l fin de no influir en sy

estabilidad social y emocional, como tampoco en s imagen personal; por 1o que deseamos saber
su aceptacion sobre ln realizacion del estudio;

[ Deswerdo [N T desacuerdo |

Sin otro particular se despide el oquipo de investigaeion del proyecto,
Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sn, Padre de Familia o tutor: ﬂm@mﬂw

Presente,

Por medio de ln presente reciba nuestro cordial saludo, somos ¢l equipo de investigacion de
Facultad de Educacion e Idiomas de Uni dad César Vallejo conformado por I o
educacion primuria: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER: y al mismo tiempo se le informa
que, deseamos incluir & su nifio en ¢l desarvollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL  PARA  DESARROLLAR  PROCESOS REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con ¢ fin de
mejorar o investigar cn el tema de REPRESENTACION DE NUMERO .

Es importante que usted sepa que se aplicard:

©  PRUEBA DEMATEMATICA
Este estudio permitisé recabar informacion sobre la temitica abordada, y sobre su actuacion se
guardard total i para I identificacion de los particip con ¢l fin de no influir en su

estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por lo que deseamos saber
su aceptacion sobre la realizacion del estudio:

[ De acuerdo l N ] En desacuerdo ] |

Sin otro particular se desplde el equipo de investigacion del proyecto,
Muy ngradecidos.
Universidad César Vallejo
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr.Padve de Famia o wtor: _ o 0am2less Huaman Qadys
sente.

Pres

Por medio do la presente reciba nuestro cordinl saludo, somos ¢l equipo de investigacion de
Facultad de Edy ¢ Idiomas de Universidad César Vallcjo conformado por estud en
educacion primuria: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se le informa
que, deseamos incluir a s niflo en el desarrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL  PARA  DESARROLLAR PROCESOS REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con ¢l fin de
mejorar o investigar en ol (ema de REPRESENTACION DENUMERO ,

Es importante que usted sepa que so aplicard;

o PRUEBA DE MATEMATICA
Este estudio peemitird recabar informacson sobre ln temitica abordada, y sobre su actuscion se
guardard total imato para la identificacion de los p con el fin de no influir en su

cstabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por o que deseamos saber
su aceptacion sobre la realizacion del estudio;

[ De ncuerdo [N | En desacuerdo [ |

Sin otro particular se despide ¢! equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecidos,
Universidad César Vallgjo
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padve de Familia o tutor: —’%—‘f‘ﬂ“.‘ﬂ Aypuipa Tavien
Presente,

Por medio de la presente reciba nuesiro cordial saludo, somos el equipo de investigacién de
Faculted de Educacién ¢ Idiomas de Universidad César Vallego conformade por estudiantes en
educacion primaria: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se Je informa
que, desearmos incluir a su nifio en el desarrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO

LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 ¥ eon el fin de

DIGITAL  PARA  DESARROLLAR PROCESOS REPRESENTATIVOS DE

mejorar o investigar en el tema de REPRESENTACION DE NUMERO .
Es importante que usted sepa que se aplicard:

*  PRUEBA DE MATEMATICA

Este estudio permitird recabar informacién sobre la temitica abordada, v sobre su actuacion se
gunrdard total anonimato para la identificacion de los participantes, con el fin de no influir en su

estabilidad social y emocional, como tumpoco en su imagen personal; por lo que deseamos saber
sU aceptacidn sobre la realizackon del estudio:

e ncuerdo | M T En desacuerdo | |

Sin otro particular se despide el equipe de investigacion del proyecio,
Muy agradecidos.

Universidad César Vallejo
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia o tutor: ﬂiﬁ_@aﬁ_ﬁ%ﬂ,q

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de
investigaciéon de Facultad de Educacién e Idiomas de Universidad César
Vallejo por i en ion primaria: SAAVEDRA
MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se le informa que, deseamos
incluir a su nifio en el desarrollo del estudio: GAMIFICACION
AGRUPADA NO DIGITAL PARA DESARROLLAR PROCESOS
REPRESENTATIVOS DE LA NUMERACION EN EL PRIMER GRADO
DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de mejorar o investigar en el
tema de REPRESENTACION DE NUMERO .
Es importante que usted sepa que se aplicara:
* PRUEBA DE MATEMATICA
Este cstudio itird recabar i ién sobre la ica abordada, y
sobre su ién se dar total i para la identi i6n de los
participantes, con ¢l fin de no influir en su estabilidad social y emocional,
como tampoco en su imagen personal; por lo que descamos saber su
aceptacion sobre la realizacion del estudio:

[ DPeacuerdo [ En desacuerdo |

Sin otro particular se despide el equipo de investigacién del proyecto,
Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia o tutor s Zﬁ) Lo % 03 omelh

Presente,

Por medio de lo presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacién de
Facultad de Educacion e Idiomas de Universidad César Vallejo conformade por estudiantes en
educacion primaria: SAAVEDRA MERMAQ LUZ ESTHER: y al mismo tiempo s¢ le informa
que, desenmos incluir a su nifio en el desarrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
IMGITAL  PARA  DESARROLLAR  PROCESOS  REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de
mejorar o investigar en el tema de REPRESENTACION DE NUMERO

Es importante que usted sepa que se aplicard:

*  PRUEBA DE MATEMATICA
Este estudio permitivi recabar informacidn sobre la temitica abordada, y sobre su actuacitn se
guardari total anonimato para ln identificacion de los panticipantes, con el fin de no influir en su
estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal; por o que deseamos saber
su aceptacion sobre 1a realizacion del estudio:

1_. cuerdo J & | En desncuerdo | _’

Sin otro particular sc despide el equipo de investigacion del proyecto,

Muy agradecidos,

Universidad César Vallgjo

)

Holea Yy F

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia o tutor: _ﬁ[?mm_(awgg—_

Presente.

Por medlo de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos ¢l equipo de

de Itad d: Ed i6n e Idiomas de Universidad César
Vallejo en i6 ia: SAAVEDRA
MERMAO LUZ ESTHER, y al mismo tiempo se le informa que, deseamos
incluir a su nifio en ¢l desarrollo del estudio: GAMIFICACION
AGRUPADA NO DIGITAL PARA DESARROLLAR PROCESOS
REPRESENTATIVOS DE LA NUMERACION EN EL PRIMER GRADO
DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de mejorar o investigar en el
tema de REPRESENTACION DE NUMERO .

Es importante que usted sepa que se aplicara:
* PRUEBA DE MATEMATICA

Este estudio i recabar i i6n sobre la i bordada, y
sobre su i6n se total i para la i i i6n de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional,
como tampoco en Su imagen por lo que saber su
aceptacién sobre la realizacién del estudio:
[ e acuerdo I 1 En desacuerdo | |

~

Sin otro particular se despide el equipo de investigacién del proyecto,

L
s > X
F3762033

Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia o tutor: /4}1«¢ Zu/; wa‘lo

Presente.

Por mcdm de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de
ion de de ion ¢ ldxomas de Universidad César

Vallcjo por di en ed imaria: SAAVEDRA

MERMAO LUZ ESTHER; y al mismo tiempo se le informa que, deseamos
incluir a su nifio en el desarrollo del estudio: GAMIFICACION
AGRUPADA NO DIGITAL PARA DESARROLLAR PROCESOS
REPRESENTATIVOS DE LA NUMERACION EN EL PRIMER GRADO
DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de mejorar o investigar en el
tema de REPRESENTACION DE NUMERO .
Es importante que usted sepa que se aplicara:

« PRUEBA DE MATEMATICA
Este estudio itird recabar i sobre la i dada, y
sobre su ion se total i para la i i i6n de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional,
como tampoco en su imagen personal; por lo que descamos saber su
aceptacion sobre la realizacion del estudio:

[ Deacuerdo | ‘>( | En desacuerdo | ]

Sin otro particular se despide ¢l equipo de investigacién del proyecto,
Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia o tutor: 16,0{/ Peoreey E qesth e
Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de
investigacién de Facultad de Educacién e [dloms de Universidad César
Vallgjo por i en imaria: SAAVEDRA
MERMAO LUZ ESTHER. y al mismo tiempo se¢ le informa gue, deseamos
incluir a su nifio en ol desarrollo del estudio: GAMIFICACION
AGRUPADA NO DIGITAL PARA DESARROLLAR PROCESOS
REPRESENTATIVOS DE LA NUMERACION EN EL PRIMER GRADO
DE PRIMARIA, COMAS. 2019 y con ¢l fin de mejorar o investigar en el
tema de REPRESENTACION DE NUMERO .

Es importante que usted sepa que se aplicard:

* PRUEBA DE MATEMATICA
Este estudio permitird recabar informacion sobre la temética abordada, y
sobre su actuacion se guardard total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional,
como tampoco en su imagen personal; por lo que descamos saber su
aceptacién sobre la realizaci6n del estudio:

[ Deacuerdo | [}( | En desacuerdo I ]

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecidos.
Universidad César Vallejo

U T
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre ﬁfml’l‘hamm:MM

Presente,

Por medio de o presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion de
Facultad de Educacion e Idiomas de Universidad César Vallcjo conformade por estudianies en
educacion primaria: SAAVEDRA MERMAO LUZ ESTHER; v al mismo tiempo se le informa
que, deseamos incluir o su nifio en el desarrollo del estudio: GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL  PARA  DESARROLLAR  PROCESOS  REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019 y con el fin de
mejorar o investigar en ¢l tema de REPRESENTACION DE NUMERQ

Es imporiante que usted sepa que se aplicard:

*  PRUEBA DE MATEMATICA
Este estudio permiticd recabar informacion sobre la temitica abordada, y sobre su actuacion se
guardari total anonimato para b identificacion de los participaiies, con el fin de no influir en su
estabilidad social ¥ emocional, come ampoco en su imagen personal; por o que deseamos saber
su aceptacion sobre la realizacion del estudio:

'_ e acuerdo i Jid |

En desneuerdo [ ]

Sin ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,

i)

YeolentF

Muy agradecidos,
Universidad César Vallgjo
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Anexo 7. Permiso para el ingreso a instituciones educativas.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

"Aflo de Ia lucha contra la corrupdén e impunidad”

Los Qlivos, 16 de septiembye del 2019,

Sr. (a)
Victor Hugo Valverde Cirdenas.
Director de |a |E, 3072 Augusto Satazar Bondy

Presente. -

De nuestra mayor conslderacion:

Por la presente tongo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en representacion
de la Unwversidad César Vallejo — filial Lima manifestarle que, nuestro estudiante estd
desarrollando un Proyecto de Informe de Tesis por especlalidad, por lo que recurrimos a su
conocida Institucion para soficitarie a usted tenga a bien autorizar el ingreso a nuestro slumno
a fin de desarroflar su proyecto de tesks: Gamificacion agrupada no digital para desarrollar
procesas representatives de [a numeracion en ef primer grado de primarts, Comas, 2019 ¥,
para lo cual deberd aplicar el instrumento: “Prueba de matemadtica *, v ol respective
programa pedagégico * Gami — Mat ° cuya informacion que serd de suma importancia para
elaborar ol informe de investigacion para su titulacidn profesional,

Por la anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a ls slumna Luz Esther
Saavedra Mermao de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de X ciclo, con codgo de
matricula N® 6700276764

Agradeciendo I3 atencidn que brinde a la presente me despido de usted desedndole mis
mejores desaos.

? (ggcn drtn ‘”

. d— e

Somos |a universidad de los
gue quieren salir adelante.



7.1 Constancia de ejecucion del programa

LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 3072 SALAZAR BONDY - COMAS

Comas, jueves 21 de noviembre de 2019

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Mg Jhon Holguin Alvarez
Docente

Hago constar a través de la presente que la investigacion "GAMIFICACION AGRUPADA NO
DIGITAL PARA DESARROLLAR PROCESOS REPRESENTATIVOS DE LA
NUMERACION EN EL PRIMER GRADO DE PRIMARIA, COMAS, 2019", ha sido
desarrollada durante el tiempo necesario para cumplir con las actividades de su programa
"GAMIMAT", contando con previo permiso de aplicacion de instrumento y actividades que se
requirieron y acord6 para el estudio.

Sin otro particular me despido de usted.

Atcntame?ne,

-

. ¥  Prede
Jifae mnerun

Subdirector
Lic. Richard Montes Paredes
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Anexo 8. Programa experimental y evidencias

Programa Gami- Mat para desarrollar procesos representativos de numeracion

TITULO: Programa Gami- Mat para desarrollar procesos representativos de numeracion

I. Fundamentacion Tebrica

Segun Karl Gross (1899) el juego es intuitivo y tiene la funcion de ejercitar las capacidades
para desarrollarlas en la vida adulta. Para Groos el objetivo del juego también implica lo
psicologico, Hace mencidn que los nifios desarrollan comportamientos imitativos en el
juego. Asi mismo, el juego conlleva la interaccion y la actitud con su entorno. La teoria de
Gross de anticipacién funcional, argument6 que el juego es un pre ejercicio de funciones
necesarias para la vida adulta, es uno de los elementos més importantes en el desarrollo, los
cuales impulsan al ser humano a ser mas activo. Finalmente, Gross argumenté que el juego
es placentero, mantiene a las personas activas y cumple con la satisfaccion de ciertas
necesidades de tipo psicoldgico, social y pedagdgico y permite desarrollar una gran variedad
de destrezas, habilidades y conocimientos que son fundamentales para el comportamiento

escolar.
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l. Mecanismos de accion

Programa Gami- Mat para desarrollar
procesos representativos de la
numeracién

Diagnostico de aula

son , C -
La variacién de las distintas formas

de simbolizar el numero

[ Representacion icénica I

A

[ Representacion pictérica —

Los
estudiantes
logran los
objetivos

A 4




CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

N° | Titulo de actividad | Capacidades Tiempo Fecha
1 1,2,3 palito inglés Discrimina la cantidad final de la cancion 15 min 02-09-19
2 Tarjetas y frijoles Enumera la cantidad de frijoles que observa | 15 min 03-09-19
3 Caja con tapitas Cuenta las cantidades que observa 15 min 04-09-19
4 Rompecabezas con | Identifica la secuencia del nimero 15 min 09-09-19
secuencia numérica
5 Maquina de | Cuenta las cantidades representadas 15 min 10-09- 19
operaciones
6 Laberinto de colores 15 min 11-09-19
7 Maquina para contar | Cuenta la cantidad final de cuencas que | 15 min 16-09 - 19
colocé en la maquina
8 15 min 17-09-19
El escondite de los | Se agrupa por colores y luego cuenta la
objetos cantidad final
9 Contamos los | Identifica el nimero y lo representa 15 min 18-09-19
helados
10 | Alimentamos al | Identifica el numero con la cantidad a | 15 min 23-09-19
gatito representar
11 | El bingo de los | Enumera los colores que salieron del bingo | 15 min 24-09-19
colores y los agrupa
12 | Agrupamos las flores | Enumera las flores representadas 15 min 30-09-19
13 | La pizza numérica Identifica la cantidad de bolitas y menciona | 15 min 01-10-19
cuantos hay
14 | fichas revueltas Relaciona y agrupa por la cantidad que | 15 min 02-10-19
observa
15 | Aprendemos los | Identifica la cantidad de puntos y representa | 15 min 03-10-19
nameros con el | simbolicamente el nimero
domino
16 | Jalemos la soga Cuenta los numeros y los representa | 15 min 07-10-19

gréficamente
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17 | Jugamos a los naipes | Clasifica la cantidad con ganchos. 15 min 08-10-19
18 | Laserpiente traviesa | Se agrupany enumeran grupos 15 min 09-10-19
19 | Agrupamos de 10 Agrupa y enumera la secuencia 15 min 14-10-19
20 | Lacajita magica Identifica y cuenta la cantidad de frijoles | 15 min 15-10-19
para luego representarlo.
21 | Revienta globos Diferencia la cantidad que hubo en el inicio | 15 min 16-10-19
y al final
22 | Jugamos tumba latas | Diferencia la cantidad que hubo en el inicio | 15 min 21-10-19
y al final
23 | Latiendita Utiliza el material para agrupar cantidades 15 min 22 -10-19
24 | Pareja de nimeros Se agrupa de acuerdo a la cantidad 15 min 23-10-19
25 | Encestamos las | Enumera y contabiliza las pelotas | 15 min 28-10-19
pelotas encestadas
26 | Contamos con el | Ordena los puntos y los enumera 15 min 29-10-19
puntillismo
27 | Jugamos al baile de | Identifica la cantidad de personas que | 15 min 30-10-19
las sillas estuvieron al inicio y al final
28 | Completamos el | Reconoce los digitos 15 min 04-11-19
cuerpo humano
29 | jjSomos dentistas!! | Cuenta y grafica la cantidad de dientes 15 min 05-11-19
30 | Nos divertimos | Agrupa por colores y los ubica. 15 min 06-11-19
armando gréaficos
31 | Acomodamos los | Representa y grafica los peces segun el | 15 min 07-11-19
peces en la pecera namero
32 | Completamos los | Representa y grafica los peces segun el | 15 min 11-11-19
tentaculos del pulpo | nUmero
33 | jjUsamos nuestros | Cuenta las cantidades representadas 15 min 12-11-19
deditos !!
34 | Ordenamos los vasos | Compara cantidades 15 min 13-11-19
35 | El partido de los | Diferencia cantidadesy las adiciona parael | 15 min 14-11-19
ndmeros resultado final
36 | El mercadito Utiliza el material para agrupar cantidades 15 min 18-11-19
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37 | Carrera de sacos Utiliza el material para agrupar cantidades 15 min 19-11-19
38 | Jugaremos mundo Identifica el nimero y lo representa en | 15 min 20-11-19
cantidades para hallar el total
39 | Jugamos con el limén | Enumera los limones y los grafica 15 min 25-11-19
y la cuchara
40 | El  tangram  de | Reconoce cantidades 15 min 26-11-19

ndameros
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ACTIVIDADES

Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
1,2,3 palito inglés

representativos de
numeracion

N° de actividad: 1 Tiempo: 20 min Grado: 1°A

Actividad

La maestra inicia el saludo, dando la bienvenida a los estudiantes.

Se invita y motiva a los estudiantes a dirigirse al patio para dar inicio a la actividad

ludica.

v Se menciona las indicaciones del juego: En esta actividad vamos a formar 4 grupos
y escucharemos una cancion que se llama “1,2,3 palito inglés” y de acuerdo a las
indicaciones que les voy a decir, van a ir avanzando y retorciendo o dando pasos
de izquierda a derecha por turnos, todos en conjunto, segun los nimeros que van
a ir escuchando. De tal manera que reconozcan la cantidad (Nocion de nimero)

v Se hace una retroalimentacion

AN

Medios y Materiales:

Cinta roja

Reproductor mp3
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Tarjetas y frijoles

N° de actividad: 2

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

NN

Se da la bienvenida a los estudiantes
Se les menciona que para la clase de hoy se le entregara a cada estudiante hojas de

colores y se escribira cualquier numero del 6 al 30 de manera variada, de tamafio
grande y a cada tarjeta se dibujara pequefios circulos de acuerdo al nimero que

corresponda alrededor

v" Posteriormente se le entregara los frijoles de tal manera que el nifio vaya contando
de acuerdo a la cantidad que se le ha dado.
v" Se hace una retroalimentacion

Medios y Materiales:

Hojas de colores
Plumones

Frijoles

y

¢ &/

OB DEdEBEDn

~
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Caja con tapitas

N° de actividad: 3

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

AN

Se les da la bienvenida a los estudiantes
Se les menciona que para esta actividad utilizaremos una caja de zapatos forrada

y con pequerios agujeros redondos encima de la tapa previamente echo, asi mismo
se les entregara chapitas de 5 colores (Verde, azul, rojo, amarillo, rosado)

v" Comenzaremos poniendo en la caja en cada ranura un nimero (luego iremos
cambiando la cantidad), a cada ranura le corresponderd un nimero y un color.

ANANRN

El nifio ird poniendo las tapitas en el nimero y color que corresponde
Iremos cambiando el niUmero en las ranuras.
Se hace una retroalimentacion

Medios y Materiales:

Caja de zapatos
Chapitas de gaseosa
Temperas

Tijera

Plumones
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Rompecabezas con
secuencia numeérica

N° de actividad: 4

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

S

Se da la bienvenida a los estudiantes
Previamente se hace un dibujo en 10 palitos de chupete unidos, a cada palito se
escribe una secuencia de nameros del 1 al 10. De tal manera que cuando el nifio

arme el dibujo, se le menciona que lo coloque en orden y secuencia.

AN

Para esta actividad se trabajara por equipos.
A cada equipo se le dara palitos de chupete unidos con diferentes dibujos y

diferentes sucesiones es decir del 1 al 10, del 10 al 20, del 20 al 30, etc.
v" Se hace una retroalimentacion

Medios y Materiales:
Palitos de chupete

Temperas

Plumones




Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Maquina de operaciones
representativos de
numeracion
N° de actividad: 5 Tiempo: 20 min Grado: 1°A

Actividad

v’ Se da la bienvenida a los estudiantes

v’ Para esta actividad se va a elaborar previamente la maquina de operaciones echa
de cartdn, en la cual, la docente pondra un ndmero en la parte superior de los
chapitas, agregando el simbolo de las operaciones, para que el estudiante comience
a operar los ejercicios.

v’ Para esta actividad trabajaran individualmente y a cada equipo se le daré la
maquina de operaciones.

Medios y Materiales:
Plumones

Mota

Chapitas

Hojas de colores

carton
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Laberinto de colores
representativos de
numeracion
N° de actividad: 6 Tiempo: 20 min Grado: 1°A
Actividad
v" Se da la bienvenida a los estudiantes
v" Todos salen al patio. La maestra pide que se separen y se dispersen alrededor del

patio. Se les explica la mecanica del juego. Se le entregara diversos colores a cada
estudiante (Verde, celeste, rojo y azul)
v Luego al sonido del silbato tendran que moverse y buscar a los compafieros que
sean del mismo color y agrupase.
Una vez acabado el juego entre todos cuentan cuanto tiene cada grupo.
Se hace la retroalimentacion.

<]

Medios y Materiales:

Colores
Silbato
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Maquina para contar

N° de actividad: 7

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

AN

Se da la bienvenida a los estudiantes
Se les menciona que para esta actividad se ha traido una maquina de contar, la cual

esta elaborada de una caja de zapatos la cual no tiene tapa, pero tiene un tubo con
2 orificios de extremo a extremo y un tercero en la parte inferior. Y usaremos
cuencas de colores y un recipiente.
v Los estudiantes tendran que introducir en las cuencas por cualquier orificio del
tubo y lo que quede en el recipiente tendremos que contar
v La maestra puede usar situaciones de la vida cotidiana para que los estudiantes
realicen la actividad o operaciones
v Al finalizar la actividad lo representaran de manera simbdlica y grafica en una hoja

Medios y Materiales:
Caja

Tubos

Recipiente de plastico

Cuencas

Hojas bond
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
El escondite de los objetos

N° de actividad: 8

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

AN

globos

v' los participantes deberan encontrar los globos que la docente previamente los ha

Se da la bienvenida a los alumnos
Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a jugar encontrando los objetos que
estan escondidos en el salén, para ello comenzaremos la actividad escondiendo

escondido en el saldn, para ellos deber&n hacerlo grupalmente

v" Al encontrar los objetos deberan contar cuantos hay, luego segin el nimero del
objeto que se les haya pedido que encuentren deberan representarlo escribiéndolo

en la pizarra.

Medios y Materiales:
Obijetos del salon
Pizarra

Globos

Plumones
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Contamos los helados

N° de actividad: 9

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

ANRNEN

Se da la bienvenida a los estudiantes
Se explica la mecaniza del juego, esta actividad la trabajaran de manera individual
En esta ocasion la maestra previamente entregara unas fichas en donde estan

dibujadas las siluetas de conos de helado
v" Se les ira diciendo varios nimeros para que ubiquen en el cono dibujado y se les

entregara unas tiras de papel crepé de varios colores.

v" Los estudiantes tendran que hacer bolitas con las tiras de crepé y pegarlas encima
de los conos y en los conos escribir el nimero que se les asigna.
v" Se hace la retroalimentacion

Medios y Materiales:

Fichas con silueta de cono
Papel creé de colores
Goma

Léapiz

Borrado

A AR

A Ak
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Alimentamos al gatito
representativos de
numeracion
N° de actividad: 10 Tiempo: 20 min Grado: 1°A
Actividad
v" Se da la bienvenida a los estudiantes
v' Enestaactividad los estudiantes los deberan darle de comer al gatito tantas galletas

como les indique el nimero que les tocara en una tarjeta.

v’ Para hacer el gatito usamos un plato desechable de papel, al que le haremos una
abertura para la boca y pintaremos con témperas y rotuladores. También tenemos
que preparar las galletas (circulos de cartulina) y las tarjetas con los nimeros
(hechas en cartulina con los numeros escritos con un rotulador).

v Ponemos las tarjetas boca abajo, y los nifios deberan coger una y darle al gatito la
cantidad de galletas indicada.

Medios y Materiales:

Cartulinas
Hoja de colores

Plumones
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
El bingo de los colores

N° de actividad: 11

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

AN

Se da la bienvenida a los estudiantes
En esta actividad los estudiantes participaran por equipos de colores rojo, azul y

verde, tendran que sacar bolitas de colores del bingo y ordenarlas en tres jabas de

huevo para posteriormente agruparlas y contarlas.

v’ Cada jaba de huevo tendra 30 agujeros

v El equipo que tenga mas bolitas con el color que le toca gana.

v" Se hace la retroalimentacion

Medios y Materiales:

2 jabas de huevo
bolitas de colores

Bingo
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Agrupamos las flores
representativos de
numeracion
N° de actividad: 12 Tiempo: 20 min Grado: 1°A
Actividad
v' Se da la bienvenida a los estudiantes
v’ Se les entrega por grupos unas flores echas de cartulina.

v" Se pone unos conos de papel forrados con nimeros en medio en la mesa.

v Los estudiantes tendran que ordenar la cantidad de flores segn el nimero que
indica en el cono.

v" Se hace la retroalimentacion

Medios y Materiales:

Cartulinas

Conos de papel

Palitos de chupete
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao La pizza numérica
representativos de
numeracion
N° de actividad: 13 Tiempo: 20 min Grado: 1°A

Actividad

v Se da la bienvenida a los estudiantes

v" Se les menciona que jugaremos con las pizzas, que estan hechas de cartén y
Corrospum, las cuales tienen puntos encima y estan partidas en 8 porciones y en
la base tendran los nimeros.

v' Los estudiantes tendran que ubicar de manera correcta las piezas de la pizza en el
namero que corresponda de acuerdo a la cantidad de puntos que tienen encima.

Medios y Materiales:

Cartén

Corrospum

Silicona
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Fichas revueltas

N° de actividad: 14

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v En esta actividad se les muestra a los estudiantes unas fichas con imagenes de
objetos, cada una con una cantidad.

v" En la pizarra tendran una fila de nimeros escritos, ellos tendran que poner al
costado, asociando la cantidad de imagenes por el nimero de la ficha.

v" Se hace la retroalimentacién

Medios y Materiales:

Ficha con imagenes

Pizarra
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Aprendemos los nimeros con
el dominé

N° de actividad: 15

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

S

En esta actividad trabajaremos por equipos.
Se pone en el piso el domin6 con un cuadrado de espacio, el nifio tendra que saltar

la cantidad de puntos que tenga el domind y escribir de manera simbolica el
namero en el cuadrado de espacio, hasta llegar a la meta.

Medios y Materiales:

Cartulina

Cinta adhesiva
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Jalemos la soga
representativos de
numeracion
N° de actividad: 16 Tiempo: 20 min Grado: 1°A
Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se les explica la mecéanica del juego.

v

Para esta actividad usaran una soga y se formaran en 4 equipos de 8. Y jugaran

en 2 turnos.

v Tendran que jalar la soga a los extremos y si un participante se va cayendo,
iremos contabilizando, hasta que se elija a un ganador por el que tenga menos
participantes.

v" Luego lo representaran en una hoja bond.

Medios y Materiales:

Soga
Hoja bond

Geagnes by  treeseh com
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Jugamos a los naipes
representativos de
numeracion
N° de actividad: 17 Tiempo: 20 min Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v" Por grupos se les entrega cartas de naipe volteadas y una cantidad de ganchos de
ropa

v" Se les hace mencién que una vez dada la sefial, tendran que voltear las cartas y
poner alrededor de ella la cantidad de ganchos que corresponde.

Medios y Materiales:
Cartas de naipe

Ganchos de ropa
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
La serpiente traviesa

N° de actividad: 18

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

AN

NN

La maestra serd la cabeza de la serpiente
Los estudiantes al sonido y ritmo de la musica iran avanzando y acomodandose

sucesivamente de manera creciente.
v' Hasta el Gltimo que seré la cola.

En esta actividad la maestra da a cada nifio del salén un nimero.
Les menciona que iremos al patio y se dispersaran.

Medios y Materiales:

Hojas de colores
Plumones

Reproductor mp3
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Programa Gami- Mat para

desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:

Agrupamos de 10

N° de actividad: 19

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v’ Para esta actividad, se pide a los estudiantes que se sienten en media luna.

v Se ponen dos filas de latas, de pelotas, de estrellas y gorras.

v Se les entrega una tira de cinta y se pide que encierren con la cinta grupos de 10
de cada consigna.

Medios y Materiales:
Latas

Pelotas

Estrellas de Corrospum
Gorras

Cintas de colores
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao La cajita agitadora
representativos de
numeracion
N° de actividad: 20 Tiempo: 20 min Grado: 1°A
Actividad
v Se da la bienvenida a los estudiantes
v En esta actividad se les pedira a los estudiantes previamente cajita de fosforo

vacia.
v Y se les ensefiara a armar con un papelito doblado en dos, para la separacion de
la cajita, de tal manera que representa la unidad y la decena.

v A cada estudiante se les entregara diez frijoles para que inserten en la cajitay lo
agiten.

Medios y Materiales:

Cajita de fosforo

Hoja bond

frijol

lapiz
(2 oA
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Revienta globos

N° de actividad: 21

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

S

Esta actividad se realizara en el patio del colegio
Se arman 2 equipos y se le explica la mecanica del juego, la cual consiste en

reventar la mayor cantidad de globos que estaran en las bolsas.

ASANRN

Se contard la cantidad de globos reventados.
El que obtenga mas cantidad gana.
El nimero de globos reventados se escribira en una hoja bond.

Medios y Materiales:

Globos
Sillas

Bolsas negras
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:

Jugamos tumbas latas

N° de actividad: 22

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v’ Para esta actividad nos dirigiremos al patio

v Se armara una piramide de latas con base 6.

v Se formaran dos equipos.

v’ Cada equipo tendra una pelota de trapo

v Se les menciona que tienen que lanzar la pelota y contar cuantas latas derribaron

v El equipo que derribe mas latas gana

Medios y Materiales:

Pelotas de trapo

Latas
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
La tiendita

N° de actividad: 23

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se les explica la mecanica del juego, en esta actividad plantearemos un caso con
precio de productos que han consumido en la lonchera.

v" Los estudiantes simularan que compraran

v" Se les pregunta que tienen que calcular el monto total, para ello se entrega una hoja
para que realicen la operacién y determinen el total de costo de los productos

consumidos.

v" Se pueden apoyar usando base 10

Medios y Materiales:

Envolturas de comida

Pizarra
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Pareja de numeros

N° de actividad: 24

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes.

v Se les explica la mecanica del juego. Para esta actividad nos guiaremos de la

dinamica de "Simon dice", se entregara a cada estudiante una hoja bond con un

ndamero determinado

v Ladocente ira diciendo "Simon dice que salga al frente el nmero 24", etc.

v" Los nifios tendran que ir parandose viendo el nimero que le tocé y buscando a su

pareja.

v" Si hubiera nimeros repetidos.

v' Se paran ambas parejas.

Medios y Materiales:

Hoja bond

Plumones
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Encestamos las pelotas
representativos de
numeracion
N° de actividad: 25 Tiempo: 20 min Grado: 1°A

Actividad

v Se da la bienvenida a los estudiantes
v Se hace mencion que saldremos al patio

v Previamente se solicita las pelotas de basquet del profesor de fisica para iniciar la
actividad

v Se forman 2 equipos y se les menciona que encestaran las pelotas de basquet.

v Contabilizaran después la cantidad de pelotas encestadas

Medios y Materiales:

Pelotas de basquet
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Contamos con el
representativos de puntillismo
numeracion
N° de actividad: 26 Tiempo: 20 min Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v’ Para esta actividad se les entrega fichas aplicativas en donde se visualiza una

mariquita y arriba de ella un cuadrado

v La docente dictara un namero para que lo coloquen en la parte superior

v Los estudiantes con el uso de la tempera mediante la técnica del puntillismo,
tendrén que poner la cantidad de puntos que la docente indic6 y escribir el nimero

en el cuadrado en la parte superior del caparazon de la mariquita.

Medios y Materiales:

Temperas

Ficha aplicativa
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:
desarrollar procesos Saavedra Mermao Jugamos al baile de las
representativos de sillas
numeracion
N° de actividad: 27 Tiempo: 20 min Grado: 1°A
Actividad

v Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se explica la mecanica del juego

v Previamente se colocan 9 sillas en medio del salén

v" Colocamos la musica, al parar la cancién en cualquier momento, los

estudiantes deben sentarse

\

Después se pregunta

v’ ¢ Cuantos estudiantes hubo al inicio? ;Cuantos estudiantes quedaron?

Medios y Materiales:

Sillas

Reproductor mp3
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Completamos el cuerpo
humano

N° de actividad: 28

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se les menciona que para esta actividad se formaran 4 equipos.

v" Sobre un papelote se hace la silueta de un cuerpo humano con nimeros por dentro

del 1 al 6 tantas VVeces repetidas y entreveradas

v’ Se les menciona que tiraran el dado y pintaran de diversos colores el nimero que

salga en el dado dentro de la silueta.

v" Se hace la retroalimentacion

Medios y Materiales:

Papelotes

Plumones de colores
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
iiSomos dentistas!!

N° de actividad: 29

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se les explica la mecanica del juego, para esta actividad usaremos los siguientes
materiales: 4 cartulinas rojas cortadas en forma de boca, en el contorno pequefios
cuadrados como simulacién de diente, los cuales ya estan listos y hechos de masa

fria.

v" Se les entregara por equipos un dado, en el cual cada nifio dentro de su equipo
tendra que lanzar el dado y la cantidad que salga sera la de los dientes, que pondra
en el contorno en la parte d ellos cuadrados dibujados en la silueta de boca echa

de cartulina.

AN

Hasta que finalicen de completar.
Se hace la retroalimentacion.

Medios y Materiales:
3 cartulinas rojas
masa blanca en frio
hoja bond

marcador
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:

Nos divertimos armando
graficos

N° de actividad: 30

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v' Para esta actividad se le reparte a cada estudiante una ficha aplicativa de manera
individual dividida en seis partes iguales, la cual tiene circulos de colores en
sentido vertical en cada parte.

v Se les entrega una canasta de chapitas por equipos

v' Se les menciona la consigna que tendran que buscar la cantidad y el color de
chapitas del modelo y formarlo de la manera que a ellos les guste (cambiar de

posicién)

Medios y Materiales:

Ficha aplicativa

Chapitas de colores
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Acomodamos los peces en
la pecera

N° de actividad: 31

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v" Se les menciona que para esta actividad usaran plastilina, la cual deberan amasar
y formar la silueta de peces pequefios.

v Se le entrega a cada estudiante una hoja que tiene la figura de peceras vacias con
un nimero pequefio en medio.

v’ Cada estudiante debera poner la cantidad de pececitos que forme segun le indique
el nimero dentro de la pecera.

v" Hacen la retroalimentacién y exponen sus trabajos.

Medios y Materiales:

Ficha aplicativa

Plastilina

Hoja bond

Léapiz
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Completamos los tentaculos
del pulpo

N° de actividad: 32

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se da la bienvenida a los estudiantes y se les menciona la consigna de la actividad

v' Participaran por equipos.

v Cada equipo tendra al pulpo el cual esta echo de carton y tiene sus 10 tentaculos

de cola de rata

v Ladocente dara un nimero y cada estudiante ira colocando las bolitas de acuerdo
al nimero que le asigne la docente y asi se iran turnando.

v" Hacemos la retroalimentacion

Medios y Materiales:

Cartulina

Cola de rata

Bolitas de colores
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
jUsamos nuestros deditos!

N° de actividad: 33

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

AN

Se da la bienvenida a los estudiantes
Se les menciona que para esta actividad
La docente dira un problemita y ellos usaran sus dedos para resolver el ejercicio

v Voluntariamente iran dando sus respuestas

v" Luego lo graficaran en una hoja bond.

Medios y Materiales:
Los dedos de la mano
Hoja bond

Léapiz
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Ordenamos los vasos

N° de actividad: 34

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se les menciona que para esta actividad se repartiran por equipos papelotes con 6
circulos de los cuales tendran una cantidad de graficos en medio

v" Se reparten los vasos de Tecnopor los cuales tienen ndmeros en la base del vaso

v" Los estudiantes tienen que ubicar cada vaso en la cantidad que corresponde

v' Se pueden apoyar con los chapitas de gaseosa

Medios y Materiales:

Papelotes
Vasos de Tecnopor

Plumones
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
El partido de los numeros

N° de actividad: 35

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v" Se les menciona dirigirse al patio del colegio.

v" Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos a jugar fulbito entre hombres y
mujeresy el equipo que meta mas goles gana, al final del juego cada equipo sumara
los puntos que metid y se preguntara ¢quién metido mas goles? ;Como sabemos
que ese equipo tiene méas goles? ;Qué hemos hecho para ello

Medios y Materiales:

Pelota de futbol
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Programa Gami- Mat para

Evaluador: Luz Esther

Nombre de la actividad:

desarrollar procesos Saavedra Mermao El mercadito
representativos de

numeracion

N° de actividad: 36 Tiempo: 20 min Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a jugar al mercadito, para ello se
les muestra diversas imagenes de productos que se ofrecen en un mercado como
por ejemplo lechuga , platanos , limon , pollo, pescado , papa etc. luego se les
preguntara ¢cuanto costara el pollo o la papa? , luego de dar un nimero se les
pedird que sumen uno por uno el precio de cada producto observado
previamente, para ello se pueden ayudar con materiales base 10

Medios y Materiales:

Bits de carnes frutas y verduras

Base 10
Hoja bond
Léapiz
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Carrera de sacos

N° de actividad: 37

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v" Se solicita dirigirse al patio de la institucion para desarrollar el juego. Se explica
la mecénica del juego: Hoy vamos a jugar usando los sacos, para ello se formaran

en equipos de 6.

v' Cada participante debera colocarse un saco hasta la mitad de su cuerpo y avanzar
hasta la meta, luego debera sacarselo y agarrar la pelota que estd en la mesa y
colocarlo en el recipiente, cada pelota cuenta como un punto, después debera
correr hacia donde empez0 y entregarselo a su compariero y asi sucesivamente
hasta que todos hayan jugado, al final el equipo que haya terminado primero

contara cuantas pelotas tiene en el recipiente.

Medios y Materiales:
Sacos
Sillas

Pelotas
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:

Jugaremos Mundo

N° de actividad: 38

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v" Se solicita dirigirse al patio para desarrollar la actividad

v" Se explica: Hoy vamos a jugar al clasico juego “mundo” en parejas, en una
cartulina grande se dibujara 10 recuadros grandes del 1 al 10.

v" primero el participante debe situarse en el primer recuadro es decir en el nimero 1
y lanzar una piedra pequefia encima del diagrama de manera que debe ir avanzando
con un solo pie hasta el namero 10 y volver al comienzo de la misma forma

v" cuando el participante pase de numero en nimero, debera indicarle a su compafiero
cuantas pelotas debe ir agarrando y colocarlo en una bolsa, al final cada pareja
cuenta cuantas pelotas tiene.

Medios y Materiales:

Cartulina

Piedra pequefa

Pelotas

bolsa
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Programa Gami- Mat para
desarrollar procesos
representativos de
numeracion

Evaluador: Luz Esther
Saavedra Mermao

Nombre de la actividad:
Jugamos con el limén vy la
cuchara

N° de actividad: 39

Tiempo: 20 min

Grado: 1°A

Actividad

v" Se da la bienvenida a los estudiantes

v Se les explica la mecéanica del juego

v Se les menciona que para esta actividad formaran dos equipos usaremos limones

y cucharas.

v" Cada estudiante debera llevar la cuchara entre los labios con el limén encima de

ella.

v" Caminara hasta donde esta la canasta encima de la silla y colocara los limones

v Después cada equipo contabilizara la cantidad de limones que encesto.

Medios y Materiales:
Limones
Cucharas
Canastas

Sillas
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Programa Gami- Mat para | Evaluador: Luz Esther Nombre de la actividad:

desarrollar procesos Saavedra Mermao El tangram de nimeros
representativos de
numeracion
N° de actividad: 40 Tiempo: 20 min Grado: 1°A
Actividad
v Se da la bienvenida a los estudiantes

v

v

Se les menciona que para esta actividad trabajaran individualmente

Se les entrega hojas de colores y modelos de figuras geométricas para que
formen en nimero solicitado por la docente

Cada estudiante ird formando y la docente supervisando sus trabajos
Usando la técnica del museo, expondran sus trabajos

Se hace la retroalimentacion

Medios y Materiales:

Lapiz

Hoja de colores
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Anexo 9. Evidencias fotograficas

Foto 1y 2: Utilizacion del programa Gamimat, resolviendo la representacion simbolica
del nimero

Foto 3y 4: Uso del material en representacion iconica y evaluacién del instrumento.
ToAR | | Ry ' ' ' 3 K __ =
(AR ) 8| V0 oMLt MmN L

o BB~ (el R G —

Foto 5y 6: Representacion iconia con los estudiantes de primer grado.
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Anexo 10. Reporte individual TURNITIN
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Anexo 11. Acta de aprobacion de originalidad / TURNITIN

U cv Cédigo : F06-PP-PR-02.02
ACTA DE APROBACION DE ORIGINALIDAD DE | Versién : 10

UNIVERSIDAD TESIS Fecha : 10-06-2019

CESAR VALLEJO Pagina : 1del

Yo, Jhon Alexander Holguin Alvarez, docente de la Facultad de Educaciéon e
Idiomas y Escuela Profesional de Educacién Primaria de la Universidad César
Vallejo, Lima norte, revisor(a) de la tesis titulada

"Gamificacién agrupada no digital para desarrollar procesos representativos de la
numeracién en el primer grado de primaria, Comas, 2019” de la estudiante Luz
Esther Saavedra Mermao, constato que la investigacién tiene un indice de similitud
de 17% verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin.

El/la suscrito (a) analizd dicho reporte y concluyd que cada una de las
coincidencias detectadas no constituyen plagio. A mi leal saber y entender la tesis
cumple con todas las normas para el uso de citas y referencias establecidas por la
Universidad César Vallejo.

Lima, 12 de diciembre del 2019

- .
= ESCUELA PROF,

@ ESIONAL &
9(( Df’gll"t'llaadw““é?
A
/44? Y RiIA ve

R R R = — T ERRRY R 0T 5 L7, T <507 % O R TR T T PR P PRy

1 42641226
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Elabord D|rec<.:|o _o'le Revisd Responsable de SGC Aprobd ncerrec‘toroq‘o o
Investigacion , Investigacion
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Anexo 12. Formato de aceptacion de publicacion en repositorio

Ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE PUBLICACION DE TESIS EN
REPOSITORIO INSTITUCIONAL UCV

Cédige : FO8-PP-PR-02.02

Versign

Fecha
Pagina

10
: 10-06-2019
ldel

Yo Luz Esther Saavedra Mermao, identificado con DNI N° 70507211, egresado de Ia
Escuela Profesional de Educacién Primaria de la Universidad César Vallejo, autorizo
{ X'), No autorize () la divulgacion y comunicacién piblica de mi trabajo de
investigacién titulado “"Gamificacion agrupada no digital para desarrollar procesos
representativos de la numeracion en el primer grado de primaria, Comas, 2019
en el Repositorio Institucional de la UCV (http://repositorio.ucv.edu.pe/), segin lo
estipulado en el Decreto Legislativo 822, Ley sobre Derechos de Autor, Art. 23 y Art.

a3

Fundamentacién en case de no auforizacién:

DNI: 70507211

FECHA: 12 de diciembre del 2019.

Lo campuss

DEEDUCACION &/

PRIMARIA ‘h}é

Direccion de

Elabord . s
Investigacidn

Revisd

Responsable de SGC

Aprobod

Investigacién

Vicerrectorado deJ
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Anexo 13. Formato de visto bueno V°B° para Repositorio UCV.

h UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION

CONSTE POR EL PRESENTE EL VISTO BUENO QUE OTORGA EL ENCARGADO DE
INVESTIGACION DE

Facultad de Educacién e Idiomas: Escuela Profesional de Educacién Primaria

A LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION QUE PRESENTA:
Saavedra Mermao, Luz Esther
INFORME TITULADO:
“Gamificacion agrupada no digital para desarrollar procesos representativos de

la numeracion en el primer grado de primaria, Comas, 2019”

PARA OBTENER EL TiTULO O GRADO DE:

Licenciada en Educacién Primaria

SUSTENTADO EN FECHA: 17 de diciembre del 2019.
NOTA O MENCION:
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