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Resumen

La presente investigacion tiene como propdsito describir como las actividades
lGdicas mejoran el aprendizaje de matematica en los estudiantes de la educacion
béasica regular; la metodologia estuvo basada en la revision sisteméatica de articulos
cientificos de enfoque cuantitativo. La poblacion estuvo conformada 66
manuscritos, de los cuales se tomd una muestra de 18 pertenecientes a revistas
indexadas en las bases de datos de Scopus, EBSCO, Scielo, Dialnet, Redalyc,
entre otras, las que fueron seleccionados a partir del protocolo Prisma. El
instrumento utilizado fue el registro de datos electronico. Los resultados muestran
como a través de las actividades Iudicas los estudiantes logran aprender
matematica de manera significativa pariendo desde su entorno mas cercano
favoreciendo la resolucién de problemas de su vida cotidiana. Dichos hallazgos, se
registraron en tablas mdltiples. Por ello, es pertinente aprovechar dicha

metodologia en las clases de los diferentes niveles de la educacién basica regular.

Palabras clave: actividad de tiempo libre, actividad ladica, ensefianza y

aprendizaje, aprendizaje de la matematica, juego pedagogico
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Abstract

The present research aims to describe how playful activities optimize mathematics
learning in students of basic education; the methodology was based on the
systematic review of scientific articles with a quantitative approach. The population
consisted of 66 manuscripts, of which a sample of 18 belonging to journals indexed
in the databases of Scopus, EBSCO, Scielo, Dialnet, Redalyc, among others, which
were selected from the Prisma protocol, was taken. The instrument used was the
electronic data recording. The results show how, through playful activities, students
manage to learn mathematics in a significant way, giving birth from their closest
environment, favoring the resolution of problems in their daily lives. These findings
were recorded in multiple tables. Therefore, it is pertinent to take advantage of this

methodology in classes at different levels of regular basic education.

Keywords: free time activity, playful activity, teaching and learning, mathematics

learning, pedagogical game

viii



INTRODUCCION

El juego es un espacio de distraccion a través del cual se indaga, se
experimenta y se aprenden nuevas estrategias para resolver situaciones
concretas de la vida cotidiana. La realidad actual marcada por la aparicién de
la pandemia de la COVID-19, ha cambiado muchos aspectos del desarrollo
humano incluido el ambito educativo, por ello, la (OMS, 2020) al establecer el
distanciamiento social, las actividades ludicas también se desarrollaron desde
casa promoviendo los juegos de mesa como el ludo, monopolio, los
videojuegos, simbdlicos, entre otros.

El juego pedagdgico, al que también se le puede concebir como actividades
lGdicas, aportan estrategias que son utilizadas por el profesorado en todos los
niveles educativos. Al ponerlo en practica se debe hacer con un propdésito de
ensefianza claro, que permita la comprension matematica partiendo desde
situaciones concretas hasta la apropiacion abstracta y logica, en donde el
alumno vaya aprendiendo, indagando y encontrando soluciones

Las actividades ludicas son fundamentales para el aprendizaje en todos los
grados de educacién, ayuda que los alumnos desarrollen sus potencialidades
permitiendo que el estudiante mediante el juego adquiera nuevos
conocimientos, ademas, favorece la responsabilidad, respeto y tolerancia. Se
vuelve importante en estos tiempos de confinamiento, porque mediante el juego
sigue aprendiendo, con los familiares presentes (Ram, 2021). En el ambito
internacional diversos estudios proponen el uso de la actividad ludica en la
ensefianza de matematica, asi Zirawaga et al. (2017) expresan que aumenta la
motivacion y responsabilidad para mejorar las habilidades visuales, motoras,
cognitivas en una situacion del mundo real. Ademas, sugiere el uso de
rompecabezas promoviendo el pensamiento lI6gico matematico.

Otros estudios comprobaron que el aprendizaje basado en el juego (Carbajal &
Angulo, 2019) brinda la oportunidad para que el estudiante pueda incorporarla
en el aprendizaje de la matemética. Por ello, es importante poner en practica
de forma ludica en las clases, promoviendo el interés, participacion y
proporcionar retroalimentacion inmediata notandose que se incrementa la

motivacion pedagogica, al mismo tiempo desarrollar la combinacion de



capacidades y habilidades mateméticas para la resolucion de problemas a
partir del contexto y la vida cotidiana.

Por otro lado, Mawas et al. (2019), sostienen que una educacion basada en la
gamificacién para el aprendizaje del area de matemética apoyada en el juego
para el siglo XXI, supera las expectativas demostrando un crecimiento
satisfactorio. Por ello, Nurnberger-Haag et al. (2021) sefialan que todo éxito
empieza con una planificacion previa y una solida formacién del profesorado
para interpretar el pensamiento matemético, partiendo de su mismo contexto
empleando nociones de formas y modelos en 2D y 3D. Dichas interacciones
promueven el pensamiento critico como lo afirman (Sachdeva & Eggen, 2021).
En esta perspectiva, Vlachopoulos & Makri, (2017) sostienen que los efectos
gue representa en su investigacion expresan que los juegos y simulaciones
promueven alcanzar los propositos de aprendizaje. En la misma linea, Vankus
(2021) sostiene que, el uso del aprendizaje mediado por los juegos como
procedimiento de ensefianza y aprendizaje es de utilidad practica en todas las
areas y mas aun en la de matemética. En ese sentido, es pertinente usarlos en
la practica educativa como estrategia elemental para el aprendizaje.

Segun, la OCDE (2021), histéricamente la matematica se redujo al calculo
aritmético; es decir, basado fundamentalmente, en el desarrollo de las cuatro
operaciones en educacion primaria. Felizmente, esta practica ha ido cambiando
con la insercion de politicas educativas enfocada en la resolucion de problemas
de la vida real, que le sirva, que le sea util lo que aprende, contribuyendo al
desarrollo personal, promoviendo el razonamiento, la creatividad y el
razonamiento critico.

En el contexto actual, Yeh et al. (2019) sostienen que el conocimiento
convencional asistida por el profesorado sigue siendo dominante en la mayoria
de las aulas de matematicas elementales en Taiwan. Una de las razones es la
gran cantidad de estudiantes presentes en la clase, lo que dificulta a muchos
prestar atencion quedando relegados en dicha asignatura. De hecho, afirma
gue los estudiantes de Taiwan prestan poco interés por el aprendizaje de
matematica en comparacion a otros paises.

A nivel latinoamericano, los resultados de la ECE Ministerio de Educaion

[MINEDU], (2016) reflejan un incremento gradual, a pesar de los esfuerzos



realizados, no se ha alcanzado el nivel 6ptimo en los resultados de las
competencias del area de matematica en primaria y secundaria
respectivamente. Para ello, MINEDU, (2018a), considera necesario partir de
situaciones que conlleve a utilizar material concreto en las sesiones de clase.
En ese sentido, es indispensable promover que sirvan de apoyo a la labor
docente para un aprendizaje eficaz del area.

Por otro lado, Caballero-Calderén, (2021) sostiene que, en relacion a lo
expresado, es importante contar con recursos concretos o estructurados para
la efectiva conduccion de la clase favoreciendo el aprendizaje activo de las y
los estudiantes. Para ello, el rol ejercido por el maestro contribuira al desarrollo
de las capacidades que traen consigo Consejo Nacional de Educacion, (2020)
acorde con los paradigmas actuales que visionan la educacién. En este sentido,
el sistema educativo juega un papel importante en preparar a los alumnos para
la vida, dando las herramientas necesarias para ponerlo en practica. Por lo que,
la presente investigacion formuld el siguiente problema: ¢ Cémo las actividades
ladicas optimizan el aprendizaje de la matemética en los estudiantes de
educacion bésica regular?

En lo metodolégico, (Naupas et al., 2018) se ejecuté mediante la blsqueda de
literatura cientifica sobre la tematica abordada de manuscritos de reciente
publicacion en revistas indexadas en base de datos de reconocimiento
acreditado, lo que permite elevar el nivel de aceptabilidad. Asimismo, identificar,
registrar, analizar y sistematizar el acopio de informacién la concrecion del
trabajo de investigacion. En términos generales, este tipo de analisis
documentado considerado fortalece el trabajo realizado permitiendo realizar el
estado del arte que cobra especial relevancia metddica, cientifica y actitud
proba. También, se justific6 metodoldégicamente dado que, para su desarrollo
se emplearon las técnicas, métodos e instrumentos en los que se basa la
investigacion cientifica.

Teniendo en cuenta el uso practico de la presente investigacion es relevante al
realizarse un estudio pormenorizado de una misma problematica abordando
resultados diferentes investigaciones con rigor cientifico, lo cual proporciond un
conocimiento mas amplio del tema. Por otro lado, (MINEDU, 2016a) la

investigacion se justifico tedricamente al realizarse una revision de teorias y



enfoques que respaldaron el uso de las actividades Iudicas a través de los
procesos de aprendizaje y que estos sean aplicados pertinentemente en el aula
presencial o en el entorno virtual.

En cuanto a la implicancia social, tomando como referente al Ministerio de
Educacion, el que brinda las orientaciones y aportes que promueven en la
ciudadania el aprendizaje de la matematica cuyo enfoque es la resolucion de
problemas a partir de su contexto social, asociada con el proceso educativo,
posibilitandole al maestro un mejor desempefio en su quehacer educativo y al
estudiante el logro de aprendizajes de manera significa, siéndole Util en su vida
diaria

El objetivo general fue determinar como las actividades ludicas mejoran el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes de educacion basica regular.
En relacion a los objetivos especificos se planted los siguientes: indagar y
seleccionar en las actuales investigaciones cientificas juegos que permitan
mejorar el aprendizaje de la matematica, organizar segun criterios los
manuscritos cientificos en matrices de doble entrada y tablas de frecuencia
multiple de las actividades ludicas, cuyos resultados favorezcan mejorar los
aprendizajes.

Este estudio consideré como hipétesis general: Las actividades ludicas mejoran
el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de educacién bésica regular
y como la hipétesis nula: Las actividades Iudicas no mejoran la mejoran el
aprendizaje en los estudiantes de la educacién basica regular.

Haciendo referencia a la investigacion las acciones ludicas permiten optimizar
el aprendizaje de la competencia matematica; el estudio forma parte del
Proyecto de Investigacion del Programa (PIP) cuyo propoésito es alcanzar la el
desarrollo integral de los estudiantes promoviendo aprendizajes de alta calidad.
Con efecto multiplicador, el macroproyecto presentado por el Dr. (Pérez
Azahuanche, 2019) se orienté a fortalecer la integridad académica de los
doctorandos, formando intelectuales éticos que practican la responsabilidad
social en todas sus extensiones; y que en ellos, promuevan lo correspondiente

en las instituciones educativas donde laboran.



MARCO TEORICO

La hoja de ruta propuesta por Naciones Unidas, (2018), promueve nuevas
oportunidades para el desarrollo educativo de América Latina; por ello,
recomienda politicas orientadas a optimizar la labor docente precisada en el
objetivo 8.3 cuya finalidad es mitigar las brechas existentes en materia
educativa. En ese sentido, el profesorado para lograr que todos los estudiantes
logren los propoésitos de aprendizaje, promueve estrategias y actividades que
permitan dinamizar la ensefianza y obtener mejor rendimiento pedagdgico.

De este modo, estudios a nivel internacional, segun Legaki et al. (2020)
expresan que la actividad ludica es cada vez mas empleada en el sistema
educativo aumentando la motivacion para conseguir mejores aprendizajes.
Este tipo de juego esta basado en puntos y niveles a través de una tabla de
clasificacion denominada Horses for Curses el que tuvo un impacto positivo en
la competencia de estadistica del area de matematica. Fillat, (2018) sefiala que
mediante las actividades placenteras en la ensefianza ayuda a desarrollar la
participacion, sociabilizacion, la creatividad, el aprendizaje cooperativo y
significativo.

Para poner en practica, es necesario el uso de recursos pedagdogicos que
ayuden en la compresion matematica Putri et al. (2019), que sostienen que
debe partir de hechos reales, con herramientas poderosas para el aprendizaje
gue conlleve a lograr la competencia de cada estudiante. De manera similar,
Vogt et al. (2018), subrayan la importancia del inicio de las matematicas desde
la primera infancia, de esta manera los educadores necesitan rumbos efectivos
e innovadores de la pedagogia. Es decir, emplear una metodologia basada en
el juego que ayude al nifio en la iniciacion matematica.

Por otro lado, Ortega, (2020) en su estudio, determind que, al ensefiar
matematicas jugando, propicia en la mayoria de los estudiantes un nivel de
logro alto en sus aprendizajes. Por su parte, Shabrina et al. (2020) indican que,
los hallazgos demuestran que disefiando tareas auténticas que incluyan el
juego de manera uniforme durante el afio escolar, facilitan las practicas
educativas y el aprendizaje sea mas efectivo. Casey et al. (2020) sostienen que
a través de los juegos de cartas pueden realizar calculos matematicos de

adicion, dicho entretenimiento surge desde el hogar y que debe ser
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aprovechado en la escuela como fuente importante para las habilidades
matematicas.

Segun (Bahauddin & Setyaningrum, 2019; Arroyo et al. 2017) sefialan que el
aprendizaje de la matemética a través de dispositivos moviles se ha
incrementado siendo una predileccion de los estudiantes de modo individual o
colectivo por lo que, se ha convertido en una potencial estrategia atractiva e
interactiva para apoyar en el proceso de aprendizaje de manera alternativa al
lapiz y papel. Lo que si es importante establecer los tiempos adecuados. En
esa isma linea, (Rahayu et al., 2019; Tucker & Johnson, 2017) sostienen que a
través de las tecnologias se puede aprovechar estos recursos para el
aprendizaje de la matematica, pues permite  mejorar la curiosidad,
descubrimiento potenciando sus estructuras cognitivas para aprender de
manera significativa.

Del mismo modo, Barreto et al.,, (2017) expresan que los videojuegos son
fuente de distraccion, también lo son para el aprendizaje, aplicando
multiplicidad de estrategias para desarrollar una tarea. Por su parte, Holguin-
Alvarez et al., (2019) agrega que estas actividades ludicas digitales como
plantas y zombis, Candy Crush representando en tres niveles que son el
concreto, icénico y simbolico. Ademas, Méndez & Boude (2021) sostienen que
contribuyen eficazmente en el calculo matemético, resolucion de problemas,
geometria y fracciones. En funcién de lo expresado, se evidencia que la
actividad ludica digital propicia el razonamiento y habilidades cognitivas lo que
favorece mejorar las tareas matematicas, desarrollar problemas de mayor
profundidad, es decir con alta demanda cognitiva.

Al mismo tiempo Russo et al. (2020) sefialan que en la primaria australiana los
profesores son usuarios frecuentes de juegos mateméaticos en sus aulas, y los
emplean en las practicas pedagdgicas en gran variedad, mas alla de un relleno
de tiempo. Al demostrase los beneficios positivos en las matematicas es preciso
su utilizaciobn desde hace mucho tiempo. Ademas, Turgut & Dogan Temur
(2017) mencionan que, el juego facilita la interaccion del nifio con el medio
ambiente, le permite socializar y comunicarse, aumentando su conciencia sobre

las matematicas.



Del mismo modo, Marcus et al. (2016) determinan que los nifios a menudo
notaron las matematicas en su propio juego, en las acciones de sus
companieros, en los miembros de la familia y en su entorno. (McFeetors &
Palfy, 2018) sugieren que la incorporacion de juegos de estrategia abstractos
en la clase de matematicas proporciona experiencias tempranas en el
razonamiento. Al desarrollar los juegos se analizaron movimientos,
generalizaron hacia estrategias y enfoques efectivos convincentemente
justificados a través de estructuras aceptadas de razonamiento. Los resultados
muestran que los estudiantes pueden crecer en su capacidad para razonar a
través de multiples experiencias de desarrollo convincente argumentos en un
contexto auténtico.

A nivel latinoamericano, segun Fagundes et al., (2021), sostienen que aun la
ensefianza de la matemética no ha sido del todo satisfactoria, existen
dificultades en el aula para resolver situaciones auténticas de la vida diaria.
Ademas de ello, el profesorado no abastece del tiempo necesario para atender
a la gran cantidad de estudiantes presentes en cada salon de clase. Esta
realidad también se ve reflejada en nuestro medio, por lo que se tiene que
realizar grandes esfuerzos a fin de atender a todo el alumnado.

Asimismo, Chicaiza-Luisataxi & Vallejo-barreno (2021) sefialan que utilizar el
juego ludico en la ensefianza de operaciones basicas de mateméatica, mantiene
al alumno motivado e interesado; ademas, indica que estimula la curiosidad y
mejora significativamente sus aprendizajes. Asimismo, obtuvo como resultado
gue la mayoria de docentes seguian con la ensefianza tradicional. Por lo que
concluye que los docentes deben utilizar los juegos en la ensefianza como
medio de aprendizaje y disfrute.

En la misma linea, Londofio et al. (2018) afirma que, los juegos pedagdgicos o
didacticos influyen significativamente en el aprendizaje, ya que despierta la
motivacion en el nifio en aprender. De la misma manera, Bravo et al. (2021) los
juegos didacticos pueden utilizarse en cualquier momento de la clase, lo cual
permite la asimilacion de los aprendizajes matematicos de manera entretenida
y gratificante. Por ello, es pertinente ser utilizados de manera permanente de

hacer las clases de manera entretenida y con la certeza de que sean Optimas.



En el ambito nacional, Vilfredo & Ledn (2021) indican que, los resultados del
estudio reflejan las dificultades para aprender matematica, lo cual es
sustentado en la aplicacién escasa de los procesos didacticos por parte del
profesorado de la IE 82548. En tal sentido, estas dificultades se pueden ver
revertidas mediante una metodologia basada en el juego y con la incorporacién
de dichos procesos y el soporte pedagogico del cuerpo docente en cada una
de las experiencias de aprendizaje.

Adicionalmente, Carrasco & Teccsi (2017) plantea que la actividad ludica
influye en el aprendizaje de matemética. De otro lado, Barrantes (2017) en su
investigacion determina que aplicando una metodologia ludica hay un
incremento en el desarrollo de habilidades cognitivas. Del mismo modo,
Guzman & Odar (2019) indican que la aplicacion de un programa basado en
juegos ludicos en donde los resultados fueron significativamente buenos. Por
lo que se llegd a concluir que los alumnos aprenden significativamente, ya que,
hace la ensefianza mas dinamica y los estudiantes participan de manera activa.
De la misma manera, Ramos (2020) demostré que aplicando dichas estrategias
de manera virtual incrementan el aprendizaje de los estudiantes del tercer
grado de educacion primaria.

Para Martens et al., (2016), los juegos tradicionales son lazos de amistad que
se practica para hacer amigos; se han desaparecido con el tiempo llevando
consigo experiencias y recuerdos extraordinarios. Al practicarlos, nos damos
cuenta de lo valioso que son, asi se busca rescatarlos e incluirlos en la
ensefianza, y que, el nifio aprenderd y tendra una herencia de sus
antepasados, recordando cada juego, practicandolos y no permitir que sean
olvidados.

A continuaciéon, se muestran las bases teéricas del aprendizaje que explican
coémo aprenden las y los estudiantes, (Flores, R. et al., 2016) sostienen que la
docencia utiliza en su practica la teoria constructivista, la cual permite poner en
juego los conocimientos que poseen los estudiantes para transformarlos en
nuevos aprendizajes producto de un proceso constructivo tedrico practico.
Asimismo, Schunk, (2012) sefiala que las teorias cognoscitivas destacan la
adquisicion del conocimiento a través de las estructuras mentales que procesan

la informacion por medio de la asimilacion y acomodacion del conocimiento. En
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esa misma linea, Linares (2008) sostiene que estos cambios suceden a partir
de las estadios del desarrollo como el sensorio motor, preoperacional,
operaciones concretas y formales desarrollados en la educacion bésica.

Por otro lado, Flores, et al. 2016) expresan que el aprendizaje situado tiene que
estar junto a la accion vinculada al contexto en que se desenvuelve el
estudiante. En otras palabras, el nifio por su actividad propia le permite estar
en movimiento, trabajando todos sus sentidos. Por ello, es necesario partir de
una actividad retadora y significativa propia de su entorno social y cultural.
Haciendo mencién a la teoria sociocultural, (Linares, A. 2008) sefiala que
aprenden a partir de la interaccion social al hacer uso de herramientas
culturales superiores de modo individual o por la ayuda de un compafiero o la
guia del profesorado.

La teoria del aprendizaje significativo, segun Fuentes (2019) sefiala que a
través de los juegos se van incorporando en las y los estudiantes las ideas
matematicas como parte de una estrategia que permita la consolidacion de los
conceptos y propiedades, lo que es posible aplicarlo en otras situaciones en la
vida cotidiana. Ademas, Trujillo (2017) precisa que la adquisicion de nuevos
conocimientos son producto de los que ya poseia internamente. Es decir, los
aprendié de manera significativa, afectiva, placentera y de forma ludica. A su
vez, Ortiz (2017) agrega que en este tipo de aprendizaje, se desenvuelve en la
accion estableciendo relaciones mentales para construir su propio
conocimiento.

De lo expresado, resulta apropiado estudiar la variable sobre las actividades
lidicas. En este sentido, Gallardo (2018) hace referencia a las teorias
relacionadas al juego, entre ellas, se precisan la de relajacion, excedente
energético, desarrollo del potencial energético. De esta manera, se puede
evidenciar como ayuda a desarrollar la autonomia. Los nifios se divierten
jugando al escondite y esto hace referencia a como actuaba el humano en la
antigledad cuando casaba para sobrevivir y alimentarse. Concluyendo, el
juego siempre estuvo presente desde su nacimiento cuando empiezan a
conocer el mundo y mientras juegan desarrollan muchas areas de su vida que

proseguira hasta la vida adulta.



La educacion infantil demanda del uso del espacio libre para la recreacién de
las y los nifios, en esa mirada (Ramos, 2020; Puchaicela, 2018) destacan la
importancia de los juegos al indicar que mientras el nifio juega desarrolla su
estructura cognitiva, socioafectiva y cultural. Por ello, es necesario ofrecer al
nifio la oportunidad de desplegar todas sus habilidades y capacidades fisicas,
motoras y cognitivas, proporcionandoles los recursos y las orientaciones que le
permitan satisfaccion y predileccion por lo que les gusta hacer. De la misma
forma, (Gris et al., 2017) sefiala que al desarrollar una ensefianza con juegos
ladicos desde el nivel inicial, tiene muchos beneficios como tener una clase més
dinamica, participativa y los nifilos estan motivados a aprender.

Las teorias antes mencionadas sirven para fundamentar el estudio de la
variable sobre las actividades ludicas, las cuales estan asociadas al juego y que
es definido por Castro y Robles (2018) como una accion satisfactoria, original
y esencial que redunda en el progreso de cada etapa evolutiva del ser humano.
Ademas, (Gallardo, 2018) lo define como una parte muy importante y basico
para el adelanto del nifio en las diversas situaciones que enfrenta tanto en el
grupo de amigos como en la escuela. Ademas, le permite fomentar valores,
obediencia a las reglas y habilidad para el aprendizaje.

En esta misma linea, Ruiz (2017) sefiala que el juego es inherente, que se va
desarrollando de forma natural en el ser humano, esto permite relacionarse,
comunicarse y entenderse con los deméas. De igual forma De Puy (2017)
expresa gue el juego es ideal para aprender. De igual modo, Saleima y Saleima
(2018) definen como una parte importante del desarrollo del nifio, ya que, dejan
fluir sus conocimientos, practicas y vivencias, asi fortalecen su creatividad,
imaginacion y recreacion y fortalecen su integridad. Lo expresado es
confirmado por el MINEDU (2016b) que conceptlia como la accién placentera,
repentina, que se da de forma natural, en donde permite al nifio explorar y
realizar un despliegue para reconocer su espacio y expresar su mundo exterior
e interior segun sus propias necesidades e intereses.

Asimismo, Acedo et al. (2001) consideran que a lo largo del tiempo entre las
distintas generaciones el juego se ha transmitido de forma oral o escrita,
dltimamente se ha descuidado en los colegios y familia, pero es una parte

importante que influye en el aprendizaje, ya que cada persona recordara
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siempre los juego que aprendieron de nifios. De otro lado, Silva (2004) afirma
que ellos influyen directamente en las habilidades de las personas, en su
comunicacion, habilidad social, motora e inteligencia.

En ese mismo sentido, MINEDU, (2015), considera pertinente ponerlo en
practica como fuente de aprendizaje que permitird sin duda alguna a cumplir
con los propositos de aprendizaje. Asimismo, resulta Gtil y relajante como medio
para brindar afecto y soporte socioemocional. Ademas, Gallardo (2018),
determina que los juegos son actividades divertidas, el nifio desde que nace
empieza a explorar y jugar, a medida que van creciendo van desarrollando
distintas habilidades y van haciendo los juegos mas complejos, juegan para
divertirse, crean, se expresan, desarrollan ideas, conocen el mundo jugando.
Los juegos se pueden practicar a cualquier edad y seguir aprendiendo.
Ademas, Huizinga (1972) sefala que el juego se ha practicado desde inicios
del hombre, y esta en la cultura disponible para que los docentes ensefien en
el aula, ya que ayuda a desarrollar estrategias de competicion, tension,
autonomia, experimentacion, demostrando que influye significativamente en el
desarrollo y aprendizaje del nifio. Por otro lado, sefiala que estan disefiados
para diferentes propdsitos, con distintas estrategias en determinados tiempos
y espacios, y esto ayuda al nifio para que pueda comunicarse de manera
espontanea y de forma libre. Del mismo modo, Pefia y Guzman (2019)
sostienen que cada uno de ellos requiere un minimo de recursos y reglas faciles
de asimilar. De la misma manera, Daubert et al. (2018) concluye que, el juego
favorece directamente en la educacion de los nifios, ya que, se vuelve vital
para quienes lo practiquen, de alli se puede deducir que los nifios son mas
respetuosos con las reglas, son mas sociables, competentes, a aprender a
cooperar y a trabajar en equipo.

De acuerdo con (Adiafidah & Qohar, 2020), el razonamiento matematico es un
componente esencial en el aprendizaje de la matematica para la solucioén de
problemas facilitando el aprendizaje l6gico, intuitivo. Agregando lo que sostiene
Pilten et al. (2017) que los juegos son actividades que se realizan voluntaria y
libremente, proporcionando una fuente de felicidad mejorando no solo las
habilidades sino también las emociones, inclusive con los hallazgos de muchos

estudios recientes demostraron que los juegos educativos son actividades que
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tienen un efecto positivo en el progreso del estudiante, también pueden
aumentar la motivacion al descubrir opciones de juego.

Teniendo en cuenta sus dimensiones, Kadoora (2018) determina que, el juego
ayuda positivamente a ser mas sociables ya que el nifio por naturaleza busca
con quién jugar, les ayuda a controlar sus emociones, transmiten valores que
saben y les han ensefiado en su cultura o entorno, desarrollan su creatividad
debido a que crean estrategias, para ir solucionando y lo analizan antes,
durante y después de jugar, procesan conocimientos que adquieren,
desarrollan su dimension motora por medio de correr, saltar, interaccion con los
otros nifios. De tal forma los docentes pueden incluir el juego en la ensefianza
pedagogica ya que el niflo desarrolla muchas habilidades, desarrolla su
creatividad, es mas social; es decir, aprende jugando.

A su vez, (Saleimay Saleima, 2018; Meneses et al., 2001) sefalan y coinciden,
que los beneficios del juego son muchos, son divertidos, placenteros,
interactivos, espontaneos, expresivos, voluntarios, ayudan con la imaginacion,
creatividad y el movimiento. Transmite tranquilidad, alegria, ayuda a controlar
las emociones. Asimismo, (Mufioz et al. (2019) afiade que es una capacidad
gue se manifiesta a lo largo del tiempo a cualquier edad. De modo similar,
MINEDU (2019) sefala que al jugar van expresandose de forma natural,
espontanea donde aprenden a seriar, clasificar, ordenar, analizar y decidir.

Del mismo modo, Martens et al. (2017) corrobora expresando que las
actividades ludicas pueden desarrollarse no solo en el aula sino también al aire
libre, lo que permite que el nifio corra, salte, gire y asi desarrollan sus
habilidades sociales, comunicativas, motoras y cognitivas. En este marco,
Calle (2009) expresa que los juegos se pueden adaptar al tema de la sesion de
clases, pueden ser variados, asi el nifio aprende de una forma dinamica,
participativa y estan motivados por conocer cada clase, todos los nifios pueden
aprender jugando haciendo la sesion de clase mas dinamica.

Segun, Bermejo y Blazquez (2016) existen variados juegos, que se pueden
usar en las escuelas, como los siguientes: Cesto del tesoro, psicomotores,
multiculturales, los juegos tradicionales, y lo que se desarrollan con tecnologia.
Estos juegos son competitivos, educativos y cooperativos. En este sentido,

(Silva, 2004), en esta misma linea determina otro tipo de juego, como el de
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reglas, didacticos, literarios, musicales y gréafico plasticos. Lo interesante el
disfrute de cada actividad que realiza aprendiendo de cada uno de ellos y
poniendo en practica en su vida cotidiana.

Asimismo, Cerda et al. (2004) clasifica al juego en dos clases, los que son
cooperativos y los no cooperativos, El primero es en equipo, y el segundo es
individual, los no cooperativos se dividen en dinamicos o estaticos y con
informacion completa o incompleta. Del mismo modo, MINEDU (2009) dispone
cuatro clases: el social que es cooperativo, el motor que se desarrolla con el
movimiento corporal y ejercicio, el simbdlico en donde el nifio usa su creatividad
e imaginacion y por ultimo, el cognitivo esta relacionado con la inteligencia.
Respecto al juego en el aprendizaje, es un factor importante para el progreso
del nifio el cual debe ser aprovechado en las aulas de clases. De este modo,
Rodriguez (2017), recomienda incluir en la ensefianza de matematicas, ya que
los nifios pueden participar activamente en ellos, desde las operaciones
basicas de matematica e incluyendo problemas en distintos escenarios, de esta
manera el nifio estard preparado y puede desarrollar mejor la comprension,
aprender y adaptarse facilmente a los niveles de abstraccion para luego
enfrentar problemas méas complejos.

Por su parte, Lopez (2018) expresa que los docentes deben promover toda su
potencial pedagdgico para promover el juego como recurso preciso para que
los estudiantes aprendan de una forma dinamica y participativa. En esta mismo
sentido, (Rodriguez, 2016) indica que, para lograr dichos propdsitos, es
obligatorio ponerlo en practica, asi se daran cuenta que el aprendizaje es mas
atractivo, donde participan, desarrollan habilidades y aprenden jugando, para
ello el docente debe modificar su ensefianza e incluir la actividad ludica, para
que los alumnos adquieran conocimientos y un aprendizaje diferente a lo
tradicional.

Al mismo tiempo, Franco y Sanchez (2019), destacan promover metodologias
innovadoras que incluyan el juego para resolver problemas matematicos de
situaciones reales que pasan en la vida cotidiana, se demostrd que los alumnos
aprenden mejor los problemas matematicos cuando participan, se involucran y
desarrollan sus actividades poniendo en marcha todos sus sentidos. Del mismo

modo, (Flores, 2018) recalca volver a usar los tradicionales, ya que es esencial

13



en la formacién del nifio y de esta manera, aprovechar para ensefar la
competencia matematica eficazmente.

Por su parte, Rodriguez (2017) sefiala que, es necesario unir cuerpo y mente,
ya que el nifio aprende de forma dinamica, para ello se debe dejar la ensefianza
repetitiva y hacer que el nifio participe en juegos durante el desarrollo de las
clases curriculares, de esta forma, lo relacionarda con el aprendizaje y
participara en todos ellos. En funcién de ello, Zapata et al. (2012), indican que
practicarlo como medio de aprendizaje da mejores resultados, siempre y
cuando haya un objetivo claro y complemente la ensefianza, ya que se ha
demostrado que el nifio tiene mayor interés y da mayor importancia a los
juegos, es por ello, que se convierte en una parte esencial para el aprendizaje.
Segun lo expresado por (Flores, 2018), sefiala que el estudiante al jugar
desarrolla su mente, sus habilidades, emociones y socializa mediante el juego,
de esta manera puede captar facilmente lo que se esta desplegando. Asimismo,
(Paul Brandwein, 2017) determina que, mediante el juego se oxigena el cuerpo,
por ello, debemos inspirar amor a la naturaleza ya que somos parte del mundo.
Debido a esto, la (AECI, 2007) afirma que el juego es anterior a toda cultura, ya
gue todos los animales practican los juegos, de esta manera se divierten,
relajan y es parte de la humanidad.

Por otro lado, (Gonzélez, 2017) expresa que, el juego perfecciona la paciencia,
desarrolla el lenguaje, la observacién, ademas que favorece la capacidad
tactica, auditiva y visual. De tal forma despierta el ingenio y el interés del nifio.
Asi también, recalca que las actividades ludicas, favorecen al desarrollo social
y comunicativo del nifio ya que, en los juegos intercambian ideas, opiniones,
respetan las reglas. De este modo, (Linares, 2016; Yanqui et al., 2017; Rabia
et al.,, 2017) agregan que, el cuerpo docente debe incluir los juegos durante
toda su planificacion y ejecutarlos gradualmente. De mismo modo, (Olivares,
2015) expresa que es vital en la infancia, ya que, ayuda a desarrollar las
emociones, sociabilidad y la intelectualidad, es de ahi que el nifio fortalece sus
patrones de comportamiento, socializacion y relacion.

En particular, la UNICEF (2018) expresa que las actividades ludicas son muy
agradables e importantes para el progreso del nifio, y al incluirlo en cada area

de clases ayuda que el nifio esté interesado y participe de manera dinamica,
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aprendiendo de forma divertida cada tema que se ensefia. Por lo que,
Rodriguez et al. (2019) sefala que el desarrollo de las actividades ludicas se
fortalecen en la escuela en fechas importantes de acuerdo al calendario, en
donde los nifios participen y socialicen con otros grados o aulas, asi se divierten
y aprenden en grupo. A su vez, (Brandwein, 2017) determina que los juegos
deben realizarse en espacios libres para que el nifio sienta una conexién con
la naturaleza y disfrute al maximo con la finalidad que lo que adquiere sea
practicado en otras situaciones.

En otras palabras, Pay4, (2020),sefiala que ejercicio ludico favorece el progreso
del estudiante influyendo en el desarrollo afectivo, cognitivo, psicomotor y en la
creatividad. Del mismo modo, Almeida y Cerezo (2020), sefialan que es muy
sustancial incluirlo en el desarrollo de clases, ya que por medio de él se
fortalece la conducta, la inteligencia y el desarrollo fisico. Por su parte
(Puchaicela, 2018) destaca que el juego se puede practicar a cualquier edad y
que brinda relajacion y paz, ademas sostiene, que se debe usar como
estrategia de ensefianza, ya que es, predominante para el desarrollo cognitivo
y de aprendizaje.

Es importante agregar que usar estrategias para la ensefianza de matematicas
genera un impacto positivo en el alumno, como lo sefialan Mato-Vazquez et al.
(2017) que, para aprender matematicas el alumno debe pasar situaciones
reales, y el docente debe crear estrategias creativas, vivenciales en donde el
alumno aprenda simulando acciones de la vida cotidiana asi el nifio desarrolla
su capacidad metacognitiva. De modo idéntico, (Mallart & Deulofeu, 2017)
destaca que para desarrollar problemas matematicos, no se ensefia
tedricamente o solo lo que se lee en libros, sino que, se debe desarrollar con
un proceso didactico, usando la creatividad, asi el alumno ir4 desarrollando su
estructura cognitiva, debido a que ira experimentando. Asi se concluye que, la
ensefianza de matematica debe ser creativo y productivo.

En cuanto a la segunda variable relacionada con el aprendizaje de la
Matematica, histéricamente, la matematica Godino et al. (2005) se concibe
como un conjunto de saberes en interrelacion con el mundo circundante para
la solucion de problemas practicos. Asimismo, el Ministerio de Educacion

(2016) lo define como un saber actuar deductivo y reflexivo que conduce una
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diversidad de conocimientos que permiten la resolucion de problemas a partir
de su contexto. En este sentido, ICFES, (2019) las matematicas son
herramientas cruciales importantes en la vida diaria, planificar los gastos de la
semana, el tiempo para llegar a la escuela, etc. En este marco, sirve para
razonar, comprender el mundo, resolver situaciones probleméticas de la vida
diaria y tomar decisiones oportunas y adecuadas.

Para International Baccalaureate Organization, (2019) establece que el saber
matematico desarrolla habilidades cognitivas para la comprender del mundo en
gue vivimos, indagando y analizando situaciones de manera critica y reflexiva
para la solucién de problemas del mundo que nos rodea. Asimismo, Sotos
Serrano (2016) sefiala que se concatena de procesos y los utiliza para resolver
situaciones de la vida cotidiana, por lo que el maestro tendra en cuenta la
didactica y los recursos para la conduccion efectiva de la clase.

La matemética de hoy MINEDU (2013) no esta centrada en el calculo numérico
repetitivo; sino que parte de una situacion significativa y retadora en que el nifio
movilice diversas capacidades, habilidades y estrategias a fin de solucionar un
problema de manera concreta, representativa y simbdlica 'y que lo pueda aplicar
en situaciones reales o simulados, que posteriormente le permitan enfrentarse
al mundo moderno con éxito. Respecto a ello, el MINEDU (2016a) establece
cuatro competencias para el desarrollo del area de Matemética en la EBR, que
deben ser desarrolladas teniendo en cuenta los procesos didacticos que
conlleven a lograr una mejor comprension de lo que aprenden.

En este orden de ideas Cabanes et al. (2017) sefialan que, el desarrollo de las
matematicas debe ser valorativo-vivencial-cognitivo, ya que, son elementos
primordiales en el desarrollo del aprendizaje metacognitivo. De igual forma,
Ivonne & Lujan, (2017) resaltan que, para ensefiar y aprender el proceso
matematico, se debe tener en cuenta las orientaciones metodolégicas del area
a fin de sequir la secuencialidad requerida. Ademas de ello, es preciso agregar
gue la vivenciacion haciendo uso de su cuerpo y el trabajo con material
concreto son fundamentales para consolidar las nociones matematicas.

El juego guiado, segun Hassinger-Das et al. (2018) sostienen que el nifio
siempre esta predispuesto a jugar y sin saberlo usa las matematicas,

agrupando, contando, usando patrones; es decir, aprende mientras juega, esta

16



motivado, y desarrolla diversas habilidades desde edades tempranas. Del
mismo modo, (Castro et al., 2019; Martinez Lozano et al., 2016) sefialan que al
utilizar actividades ludicas en el desarrollo de matemética desde el preescolar
ayuda al alumno en su desarrollo cognitivo y habilidades algebraicas.

De modo similar, Heshmati et al. (2018) sefialan que es importante implementar
juegos instructivos en las aulas, ya que en dichas interacciones durante el
desarrollo de los juegos se brindan oportunidades de seguir aprendiendo e
enrigueciendo el saber matematico. En la misma idea Trawick-Smith et al.
(2015) establecen que, las interacciones didacticas en el juego, pueden mejorar
el aprendizaje de las matematicas de varias formas, dado que, a medida que
los maestros interactan con los niflos, puede promover un juego mas
complejo, independiente y simbdlico. Y como resultado sera mejorar su
desarrollo intelectual, incluyendo pensamiento matematico. Los maestros
también pueden facilitar el aprendizaje de las mateméaticas directamente
involucrando a los nifios el pensamiento y creatividad mientras juegan.

Sobre la base de Guzman et al., (2021) sefiala que, se debe aplicar una
secuencia de estrategias para la ensefianza de mateméaticas al realizar
operaciones basicas para que el alumno no use calculadora, para ello, se debe
incluir el juego como una estrategia didactica, ya que por medio de este, puede
experimentar y asimilar facilmente lo que se le ensefia, Del mismo modo,
Barturen et al. (2021) propone un juego de mesa, que se desarrolla de forma
dindmica con un tablero en el que se aprende las operaciones basicas de
matematica y se combinan entre ellas, ayudando a desarrollar y dominar la
matemética de una forma mas practica y facil.

En el mismo orden de ideas Ferreira & Santos (2020) sefialan que en el aula
es importante crear conciencia en los profesores sobre la adopcién de una
enseflanza de matematica mas atractiva y dinamica, basada en sus
posibilidades de trabajo, debido a que, la utilizacion de actividades ludicas
puede ser una alternativa que les permitirA alcanzar los objetivos de
aprendizaje: los alumnos no solo memorizan los contenidos, sino que también
se apropian de ellos viviendo e investigando sobre eso. Al aplicar ensefianza
basada en juegos, cada uno tiene un proposito educativo y permite al profesor

explorar, con la clase, las propiedades matematicas que la respaldan.
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Del mismo modo, Fernandez et al. (2016) sefiala que el docente debe inventar
situaciones ludicas de acuerdo con los temas que se desarrollaran, haciendo
estas mas dindmicas y activas. No obstante (Cristea, 2016) se debe aprovechar
y usar los juegos tradicionales que pasan de una generacién a otra como apoyo
para la ensefianza, de tal forma los alumnos mantendran los recuerdos de su
antepasado y lo desarrollaran con un propésito de aprendizaje. Al mismo
tiempo, Espina (2019) destaca que el docente debe implementar juegos ludicos
que le parezca conveniente pero con estrategias de enseflanza de
matematicas. De tal forma, (Fraga-Varela et al., 2021) agrega que el docente
planifica y dirige como recurso pedagodgico para el aula.

Tal como lo sefiala (Dele-Ajayi et al., 2019) proporcionar una experiencia
agradable en el aula es mucho mas atractiva que un simple desarrollo de
ejercicios mecanicos; por ello, el cuerpo docente debe potenciar los juegos
tradicionales, simbdlicos, de reglas, pedagdgicos entre otros, cuyo valor
metodoldgico despierta sin duda el interés por aprender de manera dinadmica y

placentera.
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METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacién

El presente estudio corresponde a una investigacion aplicada, la cual consiste
en la exploracion de usos practicos del conocimiento cientifico y tecnolédgico
CONCYTEC (2020) orientada a la solucion de un problema. Por otro lado, esta
orientada a revision sistematica, que se define como Moreno et al. (2018),
informacion especializada, clara y estructurada basada en la revision y analisis
de informacién de modo comprensible de estudios realizados a partir de

publicaciones en revistas de base de datos reconocidas, libros y tesis.

Disefio de investigacion

El disefio segun Penalva et al. (2015) consiste en adecuar las condiciones que
faciliten el recojo de informacion para analizarla a fin de optimizar el
procedimiento a usar. De esta forma, el estudio presenta un disefio transversal
descriptivo porque se realz6 en base a informacion recogida en un solo corte
de tiempo, Hernandez Sampieri et al. (2014) que tiene como objetivo indagar
las formas o incidencias de una o0 mas variables de una determinada poblacién

y describirlas.
M +«——— 0
Doénde:
M: Muestra (Articulos cientificos)
O: Revision de articulos cientificos

3.2 Variables y operacionalizacion
Variable: actividades ladicas.

Definicién conceptual

Se entiende por actividades ludicas aquellas actividades propias que realizan
los nifios de forma libre, natural y que tiene mucho significado de cada accién
gue hacen y que es comunmente llamado juego. En ese sentido, el MINEDU
(2016b) define como una accion abierta, independiente y gustosa, por la que
las y los estudiantes despliegan toda su energia por su propia iniciativa o guiada
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por el maestro de manera intencionada a partir de sus intereses y necesidades
generando aprendizajes significativos. En la misma linea, el (MinEduc, 2016),
afirma que como actividad inherente al nifio favoreciendo la integralidad, es
decir, cuerpo, mente y espiritu, es por ello, que en Educacion Inicial y los
primeros grados de primaria es fundamental en el proceso pedagdgico, sin

excluir los demas niveles educativos.

Definicion operacional

Las actividades ludicas son un conjunto de acciones (Venegas Alvarez et al.,
2021) que tienen como proposito desarrollar la creatividad, autoestima, el
pensamiento logico, resolver problemas cotidianos. Al respecto, (Candela &
Benavides, 2020) sostiene que los juegos llevados al aula se convierte en una
poderosa estrategia para lograr aprendizajes eficaces. Asimismo, Dominguez
(2015) dice que la pedagogia del juego constituye un herramienta especial para
el aprendizaje significativo, tanto individual como colectivo; es establecer de
modo sistematico e intencional situaciones la interaccion de creatividad,
motivacién, inteligencia y despliegue fisico y emocional. Asimismo, es un
mecanismo de aprendizaje eficaz para aprender capacidades, practicas y

destrezas, estilos y concepciones matematicas.

Indicadores

Juegos tradicionales, motor, de reglas, de construccidn, cooperativos, de
solucién de problemas, pensamiento logico, competitivos, juegos mentales y
tecnoldgicos.

Variable: Aprendizaje de la matemética
Definicién conceptual

Teniendo en cuentas esta variable Courant & Herbert (1979) define a la
matematica como un término reflejado en la mente humana, que detalla la
energia activa, la razon imaginativa y el deseo de perfeccionamiento estético.
Por otro lado, el MINEDU (2016) lo define como un saber actuar que permiten
la solucion de situaciones problematicas a partir de una reto o desafio a
enfrentar. Por su parte, Garcia (2017) considera que la matematica es inherente

a la vida diaria de las y los estudiantes y que sirve como ventana a un mundo
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infinito de conocimientos para los estudiantes y demuestren los capaces de
hacer de manera ladica. En ese sentido, (Godino et al., 2005) plantea que las
mateméaticas son un acto de contestacion natural y abierta de la mente y el
genio humano a las complicaciones que se exteriorizan en el mundo diverso en
gue vive el hombre; por ello, los axiomas, permiten generalizar, abstraer y

comprender el pensamiento matematico.
Definicion operacional

El ensefiar y aprender matematica constituye un factor trascendental en la
adquisicion de habilidades para fomentar el desarrollo l6gico matematico, en
este sentido, el Ministerio de Educacién Ecuador (2018) sefiala que es una
ciencia que responde a la necesidad de resolver situaciones problematicas
procedentes de la vida real; por ello, busca pensar matematicamente para

comprender el mundo que esta en continuo cambio.

Por esta razon, Polya (1989) sefiala la metodologia para ensefiar y aprender
matematica que parten de la comprension del problema, establecer la forma en
gue resolvera el problema, es decir el plan, ejecutar el plan poniendo en juego
el conocimiento matematico, las estrategias, y finalmente, la evaluacién de todo
el proceso. A respecto el (MINEDU, 2013) establece que para desarrollar el
aprendizaje de la matematica hay que partir de una situacion significativa y
retadora en que el nilo movilice diversas capacidades, habilidades y
estrategias a fin de solucionar un problema de manera concreta, representativa

y simbdlica y que lo pueda transferir en situaciones reales.

Indicadores

Comprensiéon del problema, aplicaciéon de estrategias, contenido disciplinar,

Reflexion sentido y utilidad de lo que se aprende

3.3 Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis

Se concibe por poblacién (Cabezas et al., 2018) al conjunto de componentes,
hechos, fendbmenos, datos o personas a ser estudiados bajo criterios definidos.
Estad conformada por los manuscritos cientificos correspondientes a revistas
indexadas en las bases de datos de Scopus, EBSCO, Scielo, Redalyc, Dialnet;

entre otras, idioma espafiol, inglés y portugués, ambito de estudio de América,
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Europa, Asia cuya tematica son las actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje de la matematica en la educacion basica regular, divulgados desde
el aflo 2016 hasta el 2021, de tipo cuantitativa, ademas se tendra en cuenta las
palabras clave como actividad de tiempo libre, actividad ludica, ensefianza y

aprendizaje, aprendizaje de la matematica, juego pedagdgico.

Criterios de inclusion. Se considera los articulos relacionados directamente
con las variables estudiadas cuya publicacion se haya realizado entre el 2015
y 2021 correspondientes a las bases de Scopus, EBSCO, Scielo, Dialnet,
Redalyc y Google académico, de investigaciones desarrolladas en educacion
basica regular, lo cual asegura que han sido sometidos a revision exhaustiva.
Criterios de exclusion. Se refiere a las caracteristicas o condiciones que no
corresponden al objeto de estudio, por ejemplo, los estudios correspondientes
a estudios universitarios, conferencias, articulos de revision, ensayos y los
desarrollados con una antigiedad mayor a ocho afnos.

Muestra

Estuvo conformada por 18 manuscritos originales de tipo cuantitativo que
fueron seleccionados para la observacion de reconocimiento sistematico, luego
de haber realizado el proceso de filtracion.

Muestreo

El muestreo fue no probabilistico por conveniencia o intencional de acuerdo a
los criterios de exclusion e inclusion sefialados previamente.

Unidad de anélisis

El método empleado fue la revision sistemética de todos los manuscritos
cientificos escogidos en concordancia con los criterios predeterminados, los
gue fueron clasificados en clases minimas y distribuidas en tablas de frecuencia
multiple para el analisis sistematico cualitativo y cuantitativo sobre los alcances

de las publicaciones.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Las técnica empleada para la recoleccion de informacion de los manuscritos
cientificos fue la investigacion documental Baena Paz (2017), que consiste en
recopilar los datos de articulos cientificos publicados en revistas y base de

datos de alto impacto para extraer hallazgos importantes y fortalecer la

22



investigacién. De similar manera, Vasquez (2020) expresa que el analisis de
contenido permite analizarlo e interpretarlo y describirla de manera sistematica
y reflexiva. El instrumento utilizado es el registro de datos electrénico a través
del gestor bibliografico Mendeley tablas de frecuencia mudltiple de las

caracteristicas de busqueda de los manuscritos.

3.5 Procedimientos

Para realizar el recojo de la informacién cientifica conforme a lo propuesto por
(Perestelo-Perez, 2013) coincidiendo con (Pardal-Refoyo & Pardal-Pelaez,
2020) sefalan los pasos o etapas que son las siguientes: formulacion del tema
de estudio, programacion de los criterios de elegibilidad, la busqueda de los
manuscritos originales pertenecientes a las bases de datos como Scopus,
EBSCO, Scielo, Redalyc, Dialnet, Google Académico cuyas variables aborden
las actividades ludicas y el aprendizaje de matematica. Se tuvo en cuenta el
idioma espafol, inglés y portugués y correspondientes a la educacion basica
regular, los que no cumplieron con dichas condiciones no fueron analizados,
pero sin embrago, sirvieron de soporte a este estudio.

En ese sentido, se introdujeron las palabras clave como actividades ludicas,
juegos, ensefianza a través de juego, gamificacion, aprendizaje de matemaética,
matematica ludica, entre otras. Asimismo, se usaron términos alternos como o
(OR) e y (AND). Asimismo, se depur0 la busqueda aplicando los filtros por afio,
tipo de publicacion y de acceso libre.

Ademas de lo expresado, los articulos cientificos se realizaron mediante el
proceso de revision sistematica en el que se utilizé el protocolo prisma (Yepes-
Nufiez et al., 2021), el cual consisti6 en contabilizar los manuscritos
descargados. Se inicié el primer filtro apelando a los criterios de inclusién y
exclusion. En una segunda revision, se seleccion6 los que cumplian con el
proposito de estudio. A partir de alli, se realiz6 una lectura completa y detallada
a fin de identificar las caracteristicas principales de cada documento.

Los datos fueron recopilados en tablas de doble entrada y de frecuencia
multiple de acuerdo a los criterios planificados, pasando por el analisis a partir
del titulo, el resumen, metodologia y resultados. La duracién del proceso de
recoleccion de la informacion cientifica se realizo entre los meses de abril a julio

del 2021. De acuerdo a lo descrito, preseleccionaron (n=66), de los cuales
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transitaron a una segunda tabla, donde se aplicé los criterios de exclusion e

inclusion, quedando al final (n=20). A continuacion, se presenta la figura de

protocolo prisma, como se aprecia en la siguiente figura:

Figura 1

Diagrama Prisma para busqueda y seleccion de fuentes analizadas

IDENTIFICACION

REVISION

ELEGIBILIDAD

INCLUIDOS

Recopilacién de
manuscritos en las bases
de datos a partir de los
criterios de busqueda.

(n=110)

A4

Registros después de
remover manuscritos
duplicados. (n=66)

v

Manuscritos  revisados
de manera genérica
(n=52)

Criterios de exclusion 1: (n=14)

= 12 manuscritos con informacién
gue no cumple con el propésito
de este estudio.

= 2 manuscritos que solo abordan
una de las variables de forma
ageneral.

Revisién detallada de
articulos para la
elegibilidad. (n=38)

Criterios de exclusion 2: (n=18)

= Publicaciones que reportan
intervenciones de  revision
(n=3).

= Estudios que no corresponden
a la educacion basica y a otros
campos del saber(n=15).

Publicaciones incluidas
para la revision
sistematica (n=18).

3.6 Método de anélisis de datos

El método empleado en este estudio fue la revision sistematica de los

manuscritos originales previstos con criterios de utilidad para el presente
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estudio. Las publicaciones de la investigacion fueron patentadas en

distribuciones de frecuencia y presentacion de tablas multiples.

3.7 Aspectos éticos

Koepsell, (2015) sefiala que la divulgacion cientifica debe estar adherido a
consideraciones éticas que constituyen compromisos de moralidad, probidad e
integridad. Por lo que el ejercicio ético es un mandato personal y profesional en
el campo de la ciencia y la cultura, con un requerimiento metodoldgico para el
proceso de la investigacion. Al respecto, la Ley Universitaria SUNEDU (2014)
establece en el articulo 45,5 la realizacion de investigacion con la maxima
rigurosidad y legitimidad académica. Es decir, que la informacion sea util y
desafiante, confiable y de interés para el mundo académico.

En ese sentido, el presente trabajo de investigacion esta guiado por principios
basicos de honestidad, responsabilidad y primordialmente el respeto al derecho
de autor, haciendo un manejo responsable de la informacién, destinandola a
los fines de la investigacion y referenciandolas segun la normativa vigente, tal
y como lo menciona la (UCV, 2020).

La elaboracion de la presente investigacion (Sdnchez & Sebastian, 2017) tiene
como menester el respetar la propiedad intelectual y derechos de autor de las
fuentes académicas, por lo que en este caso se recurrid a las normas APA a
través de gestor de referencias. Ademas, se realiz6 el parafraseo de la
informacion a fin de evitar el plagio a través de la herramienta digital turnitin.
Teniendo en cuenta las disposiciones de la universidad enmarcadas en el
desarrollo y responsabilidad educativa contribuyendo al bienestar general de la
sociedad (UCV, 2020), el presente estudio se encuentra alineada al apoyo a la

reduccion de brechas y carencias en el sistema educativo en todos sus niveles.
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IV. RESULTADOS
Los resultados producto del registro de articulos originales indexadas en las
diferentes bases de datos consultadas para este estudio sobre las actividades
lidicas, cuyo propésito es mejorar el aprendizaje de matematica. Se
identificaron un total de 110 publicaciones como potenciales investigaciones,
de estos, se excluyeron aquellos que trataban por aspectos generales y que no
tenian mucha relacién con la presente investigacién, como, por ejemplo, los
realizados en el nivel superior, pertenecientes a otras carreras profesionales,
de revision, ensayos. Quedando para el andlisis 76. A partir de ello, se realiz6
una revision minuciosa eligiendo a 18 manuscritos, los que se presentaron en
tabulaciones de frecuencia y tablas mudltiples, de los que se presenta a

continuacion.
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Tabla 1

Registro de manuscritos recopilados para la investigacion

Tipo de

Base de datos

Afo de

N Titulo del articulo articulo Autor (es) Revistas B — Idioma Ciudad / pais publicacion DOl o URL
https://uai.edu.ar/media/

Del aula presencial al aula 115473/4-del-aula-

virtual universitaria en . ) Lo Universidad Abierta Google o Madrid presencial-al-aula-

1 . Original Vincenzi, Ariana - Pt espafiol = 2020 . . o
contexto de pandemia de Interamericana. académico Espafia virtual-universitaria-en-
COVID-19. contexto-de-pandemia-

de-covid-19.pdf
La familia y el juego como
estrategia de aprendizaje a
distancia durante la pandemia
del Covid-19 en México: Una o . - Revista de Educacion < Guadalajara https://revistas.um.es/re

2 propuesta desde la Original  Ram, Giovanna Georgina "o oo JSTOR esparfiol México 2021 d/article/view/456231
ensefianza universitaria en
ciencias de la salud
Factores que aportan las Google https://revistas.utm.edu.

3 actividades ladicas en los  Original Fillat, Mathilde Tania Revista Cognosis acadér%ﬂco espariol Ecuador 2018 ec/index.php/Cognosis/a
contextos educativos rticle/view/1211
(szshgzﬁ{gagéciﬁsgl Cabanes Flores, Lida https://www.redalyc.org/

4 cog Y Original Colunga Santos, Silvia EduSol Redalyc espariol Cuba 2017 articulo.oa?id=47575318
metacognitivo del escolar P .

. : Garcia Ruiz, Jorge 4015
primario
Teorias sobre el juego y su
importancia como  recurso Gallardo-L6pez, José n n
. . Revista Educativa Google o . hekademos 18.pdf

5 gducatl\{o para el desarrollo  Original  Alberto . (i s T i espafiol Espafia 2018 (313.3Kb)
integral infantil Gallardo Vazquez, Pedro
Importancia de la http://www.laccei.org/LA
gamificacion en la Educacion . LACCEI International . o . CCEI2017-

6 aplicado en entornos de Original De Puy, M. Multi-Conference laccei.org espafiol Panama 2017 BocaRaton/student_Pap
investigacion ers/SP282.pdf

https://revistas.uta.edu.e
c/Booksl/libros
Juegos tradicionales y - Saleima, A. . Google - 2019/JuegosTradicional
7 populares del ecuador Crtgire Saleima, M REYEE LA académico EEEEhIT) SEIEE T A es.pdf
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https://uai.edu.ar/media/115473/4-del-aula-presencial-al-aula-virtual-universitaria-en-contexto-de-pandemia-de-covid-19.pdf
https://uai.edu.ar/media/115473/4-del-aula-presencial-al-aula-virtual-universitaria-en-contexto-de-pandemia-de-covid-19.pdf
https://uai.edu.ar/media/115473/4-del-aula-presencial-al-aula-virtual-universitaria-en-contexto-de-pandemia-de-covid-19.pdf
https://uai.edu.ar/media/115473/4-del-aula-presencial-al-aula-virtual-universitaria-en-contexto-de-pandemia-de-covid-19.pdf
https://uai.edu.ar/media/115473/4-del-aula-presencial-al-aula-virtual-universitaria-en-contexto-de-pandemia-de-covid-19.pdf
https://uai.edu.ar/media/115473/4-del-aula-presencial-al-aula-virtual-universitaria-en-contexto-de-pandemia-de-covid-19.pdf
https://revistas.um.es/red/article/view/456231
https://revistas.um.es/red/article/view/456231
https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Cognosis/article/view/1211
https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Cognosis/article/view/1211
https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Cognosis/article/view/1211
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=475753184015
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=475753184015
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=475753184015
https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6786/hekademos%2018.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6786/hekademos%2018.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://www.laccei.org/LACCEI2017-BocaRaton/student_Papers/SP282.pdf
http://www.laccei.org/LACCEI2017-BocaRaton/student_Papers/SP282.pdf
http://www.laccei.org/LACCEI2017-BocaRaton/student_Papers/SP282.pdf
http://www.laccei.org/LACCEI2017-BocaRaton/student_Papers/SP282.pdf

10

11

12

13

14

15

16

Las dimensiones del juego

Animacion Sociocultural para
revitalizar los juegos
tradicionales en el circulo
infantil

Motivacién docente por el uso
del juego como dispositivo
para el aprendizaje

Las actividades ludicas para
el aprendizaje

Presentacion. Los juegos
tradicionales: Una
aproximacion desde la
historia de la educacion

E | juego infantil y su

metodologia
“Un minuto para
matematicas”. Una

experiencia de diversion,
aprendizaje y divulgacién al
explorar patrones numéricos

Un enfoque basado en juegos
educativos para aprender
geometria en  educacion
primaria: Estudio preliminar

Metodologia para
implementar la actividad
lidica en clases de
Matematica en la secundaria
béasica cubana

Original

Original

Original

Revision

Original

Original

Original

Original

Original

Koodora

Sambo, Mailin Pefia
C}(’)ngora, Clara de los
Angeles Guzman

Mufioz Carla, Lira
Benjamin,Lizama Andrea,
Valenzuela Jorge,Sarlé
Patricia

Gladis Esther Caballero
Calderén

Almeida, A.
Cerezo, J.

Raul Bermejo Cabezas
Tania Blazquez
Contreras

Romy Adriana Cortez
Godinez

Antonio-Joaquin Franco
MariscalPaola Simeoli
Sanchez

De, Silvia

Lanzaque, Caridad
Bravo-

De, Arnaldo

Go6mez, Caridad Diaz-

FormArte

Revista Didasc@lia:
D&E

Revista
Interdisciplinaria

Polo del

Conocimiento

Evsal revistas

Editorial sintesis

Educacion
Matematica

Educ. Pesqui.

Edusol

Google
académico

Dialnet

Scielo

Polo del
Conocimiento

Scielo

sintesis

Scielo

Scielo

Scielo

espafiol

espafiol

espafiol

espariol

espariol

espafiol

espafiol

portugués

espafiol

Asturias,
Espafia

Cuba

Argentina

Pera

Espafa

Espafia

México

Brasil

Cuba

2018

2019

2019

2021

2020

2016

2017

2019

2019

https://kadoora.com/las-
dimensiones-del-juego/

https://dialnet.unirioja.es/
servlet/articulo?codigo=7
246128

10.16888/interd.2019.36
.2.15

https://polodelconocimie
nto.com/ojs/index.php/es
[article/view/2615

http://dx.doi.org/10.1420
1/hedu2019382737

https://www.sintesis.com
/data/indices/978849077
3345.pdf

10.24844/EM2903.08

https://doi.org/10.1590/S
1678-
4634201945184114

http://scielo.sld.cu/scielo.
php?script=sci_arttext&p
id=S1729-
80912020000400127&la
ng=es
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https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7246128
http://dx.doi.org/10.14201/hedu2019382737
http://dx.doi.org/10.14201/hedu2019382737
https://doi.org/10.1590/S1678-4634201945184114
https://doi.org/10.1590/S1678-4634201945184114
https://doi.org/10.1590/S1678-4634201945184114
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18

19

20

21

22

23

Utilizacao de Jogos
Adaptados para Avaliacédo de
Habilidades Matematicas e
Monetarias

Avaliacdo de um programa
de intervencao em escolas:
Aprender através do jogo

Juego, ingenio y emocién:
otra forma de aprender
matematica

Cientimates, un recurso ladico
para la ensefianza de las
ciencias y las matematicas en
Educacion Infantil

La actividad ladica de
contenido matematico como
elemento dinamizador de
contenido matematico Un
enfoque desde la ingenieria
didactica

ELEGAR, un juego de mesa
para disfrutar y aprender las
operaciones matematicas
béasicas: Percepciones de
alumnado de Educacion
Primaria, docentes en activo y
en formacion

Aplicacion de juegos
didacticos como metodologia
de ensefianza: Una Revision
de la Literatura

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Gris, Gabriele

Alves, Hans W.

Assis, Grauben José A.
Souza, Silvia Regina

Rodriguez-Fernandez,
Jose Eugenio

Pereira, Vania
Condessa, Isabel
Pereira, Beatriz

Lovatto, Mariel
Zanabria, Claudia
Municoy, Maria Cecilia
Alaniz, Belquis
Huespe, Agustina

Muela-Avilés, Nerina

Rivas, Derwis Oswaldo
Espinoza, Richard
Gerardo

Barturen, F Javier
Aguirregabiria

Espafia, Universidad De
Deusto

Canaria, Sociedad
Newton, Isaac

Montero Herrera, Bryan

Trends in Psychology

Revista Portuguesa
de Educagao

Revista +E version
digital

Reidocrea

Revista Venezolana
de Educacion

Revista de Didactica
de las Matematicas

Revista de
investigacion
Pensamiento
Matematico

Scielo

Scielo

Dialnet

Dialnet

Dialnet

Dialnet

Dialnet

portugués

portugués

espafiol

espafiol

espafiol

espariol

espariol

Brasil

Brasil

Argentina

Espafia

Mérida,
Venezuela

Espafia

Costa Rica

2017

2020

2016

2015

2016

2021

2017

https://doi.org/10.9788/T
P2017.3-12Pt

https://doi.org/10.21814/
rpe.18349

10.14409/extension.v1i6
.6362

https://digibug.ugr.es/ha
ndle/10481/37120

http://www.saber.ula.ve/
bitstream/handle/123456
789/43404/La actividad

ludica de
contenido.pdf?sequence
=2&isAllowed=y

http://www.sinewton.org/
numeros/numeros/107/A
rticulos_04.pdf

https://dialnet.unirioja.es/
servlet/articulo?codigo=6
000065
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27

28

29

30

31

El desarrollo de habilidades
lI6gico matematicas en la
educacion

Impacto del uso de
estrategias metacognitivas en
la enseflanza de las
matematicas

La Matematica en el

desarrollo cognitivo y
metacognitivo del escolar
primario

Aprender y ensefiar

matematicas: desafio de la
educacion

Estudio de indicadores de
creatividad matematica en la
resolucion de problemas

El cuerpo y la lddica:
herramientas promisorias
para la ensefianza vy
aprendizaje de las
matematicas

Ambiente de aprendizaje

lidico de las matematicas
para nifios de la segunda
infancia

Juegos de rol para la
ensefianza de las
matematicas

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Reyes-Vélez, Pedro E.

Mato-Vazquez, Dorinda
Espifieira, Eva
Loépez-Chao, Vicente A.

Cabanes Flores, Lida
Colunga Santos, Silvia
Garcia Ruiz, Jorge

Ivonne, Bertha
Lujan, Sanchez

Mallart, A.
Deulofeu, J.

Rodriguez Manosalva,
Yolanda

Martinez Lozano, José
Joaquin

Vergel Ortega, Mawency
Zafra Tristancho, TC.
Sandra Liliana

Carbajal, Ricardo
Morales
Angulo, Carlos Villa

Polo del
Conocimiento

Perfiles Educativos

Edusol

Revista de
Investigacion
Educativa de la
REDIECH,

Revista de
Investigacion en
Matematica
Educativa

Sophia

Revista Logos
Ciencia & Tecnologia

Education in the
Knowledge Society

Polo del

Conocimiento

Redalyc

Redalyc

Redalyc

Redalyc

Redalyc

Redalyc

Dialnet

espafiol

espariol

espafiol

espafiol

espafiol

espariol

espafiol

espafiol

Ecuador

México

Cuba

México

Barcelona,
Espafia

Quindio,
Colombia

Colombia

México

2017

2017

2017

2019

2017

2017

2016

2019

10.23857/pc.v2i4.259

https://www.redalyc.org/
articulo.oa?id=13253901
006

https://www.redalyc.org/
articulo.oa?id=47575318
4015

http://www.redalyc.org/

https://www.redalyc.org/
articulo.oa?id=33552356
004

https://www.redalyc.org/
pdf/4137/413751844006
.pdf

10.22335/rlct.v7i2.234

https://doi.org/10.14201/
eks2019_20_a7
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35

36

37

38

La Matematica Recreativa
Como Estrategia De
Aprendizaje

Estrategias pedagdégicas para
el aprendizaje de |las
operaciones matematicas
bésicas sin calculadora

Ensefianza y Aprendizaje de
las Matematicas: La
necesidad de un analisis
multidisciplinar

Abracadabra: mathematics in
a magic trick

Impacto del uso de
estrategias metacognitivas en
la enseflanza de las
matematicas

Estudio de una propuesta
lidica para la educacion
cientifica vy matematica
globalizada en infantil

Los retos de Educacion

Matematica

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Castro, Victoria
Menacho Vargas, Isabel
Velarde Vela, Luis
Fernando

Guzman, Arison
Ruiz, Jessica
Sanchez, Génesis

Cerda, G.
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https://www.scielo.br/pdf/bolema/v34n68/1980-4415-bolema-34-68-000i.pdf
https://www.scielo.br/pdf/bolema/v34n68/1980-4415-bolema-34-68-000i.pdf
https://www.scielo.br/pdf/bolema/v34n68/1980-4415-bolema-34-68-000i.pdf
https://www.scielo.br/pdf/bolema/v34n68/1980-4415-bolema-34-68-000i.pdf
https://revistas.uva.es/index.php/tabanque/article/view/2080
https://revistas.uva.es/index.php/tabanque/article/view/2080
https://revistas.uva.es/index.php/tabanque/article/view/2080
https://doi.org/10.26490/uncp.horizonteciencia.2018.15.456
https://doi.org/10.26490/uncp.horizonteciencia.2018.15.456
https://doi.org/10.26490/uncp.horizonteciencia.2018.15.456
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=413651843008
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=413651843008
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=413651843008
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=521653370001Esta
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=521653370001Esta
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=521653370001Esta
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=521653370001Esta

Tabla 2

Frecuencia y clasificacién de articulos segun base de datos

Caracteristica de busqueda N° %
66 100%

Bases de datos revisadas
Scopus 5 8
Scielo 9 14
Dialnet 15 23
Redalyc 14 21
Google Académico 22 33
Latindex 1 2

Por el &mbito de estudio
Africa 1 2
Norteamérica 22 33
Sudameérica 23 35
Asia 1 2
Europa 17 26
Oceania 2 3

Tipo de articulo
Original 65 98
Revision sistematica 0 0
Revision 1 2

Tipo de idioma
Espafiol 52 79
Inglés 11 17
Portugués 3 5

Afo de Publicacion
2015 5 8
2016 7 11
2017 19 29
2018 11 17
2019 9 14
2020 8 12
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2021 7 11
Filtro de seleccion
Seleccionados 18 27

No seleccionados 48 73

En la Tabla 2, se muestra las caracteristicas de exploraciéon de los manuscritos
originales seleccionados en las bases de datos se tiene que el 8% correspondieron
a Scopus, el 14% corresponden a Scielo, 23% pertenecen a Dialnet, 21% fueron
registradas de Redalyc, 33% de Google Académico y 2% Latindex. Por el &mbito
de estudio, el 2% corresponde a Africa, el 33% Norteamérica, 35% Sudameérica,
2% Asia, 26 % Europa, 3% Oceania. En lo referente al tipo de estudio el 98%
corresponde a manuscritos originales, el 2% fueron de revision. Por el tipo de
busqueda de idioma el 79% corresponde al idioma espafiol, el 17 % inglés. 5% en
portugués. Segun el afio de publicacién, el 8% son del 2015, 11% de 2016, 29% de
2017, 17% corresponden al 2018, 14% 2019, 12% del 2020, y el 1% del 2021.
Finalmente, el 27% de los articulos fueron seleccionados para el estudio de revision
sistematica, mientras que el 73% fueron descartados, sin embargo, brindan muy

buena informacién.
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Tabla 3

Seleccion de articulos cientificos
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Tabla 4

Criterios metodoldgicos de seleccion

Criterios de seleccién SI % NO % Parcial %
El tipo y disefio de investigacion se encuadra al que 28 42 38 58 0 0
expresa este estudio
La metodologia utilizada corresponde al tipo de estudio
o 32 48 34 52 0 0
planificado
La(s) variable(s) del manuscrito son parte de las
) . o 26 39 37 56 2 3
variables de investigacion
Los objetivos se relacionan con mi estudio de
53 80 13 20 0 0

investigacion
Las teorias que la fundamentan fortalecen mi estudio 51 77 4 6 11 17
Las caracteristicas de la poblacion y muestra pertenecen

o 60 91 6 9 0 0
a la educacion basica
Las estrategias de intervencion benefician y refuerzan mi
o 59 89 4 6 3 5
hipotesis
Criterio de seleccion 18 27 48 73 0 0

En la tabla anterior se muestra los resultados teniendo en cuenta los criterios de
seleccion de los manuscritos cientificos, se tiene que, de acuerdo al tipo y disefio
de investigacion, el 42% si abordaban el estudio, mientras que el 58% no lo no se
encuadraba en el tipo de investigacion. Respecto a la metodologia el 32%
correspondia al criterio seleccionado, el 52% no correspondia a un enfoque
cuantitativo. En cuanto a los objetivos de estudio el 80% tenian relacién directa con
el estudio, mientras que el 20% no correspondia. Teniendo en cuenta las teorias
consideradas el77% refuerzan las variables de estudio, el 6% no tienen ninguna
relacion y el 17% lo hace en forma parcial. Referente a las caracteristicas de la
poblacién y muestra el 91% de los articulos corresponden a la Educacion Basica,
sin embargo, el 9% corresponde a otro nivel educativo. En referencia a las
estrategias utilizadas favorecen la hipétesis, el 89% si favorecen y refuerzan el
estudio, el 6% no lo hace y el 5% lo hace parcialmente. Finalmente, el 27% de los
articulos cumplieron con los criterios establecidos, con los que se realiz6 un analisis

exhaustivo, mientras que el 73% no fueron considerados.
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Tabla s

Medicién de variables

Cadigo
del
articulo

Tipo y disefio de
investigacion

Técnica

Instrumento

Estadistico y
resultados

Poblacién

Muestra

Tipo de
muestra

Nivel educativo

AC10-01

AC15-02

AC17-03

AC18-04

AC19-05

AC22-06

AC29-07

AC30-08

AC31-09

AC32-10

Descriptiva simple

Cuasi experimental

Cuasiexperimental

cuasiexperimental

Cuasiexperimental

Cuasiexperimental

Descriptiva simple

Cuasiexperimental

Cuasiexperimental

Cuasiexperimental

observacién

observacion

observacién

observacion

observacion

observacion

observacion

observacion

observacion

observacion

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

test de Wilcoxon

Procesado en
Excel
Paquete
estadistico
(SPSS) para
Windows

Procesado en
Excel

Media aritmética

paquete
estadistico SPSS.

Procesado en
Excel

estadistico de
Wilcoxon

Procesado en
Excel

Los analisis se
realizaron con el

13 estudiantes, 2do
grado, Malaga Espafia

8 estudiantes

161 estudiantes,
Portugal

Estudiantes de la
Escuela de Ensefianza
Secundaria Orientada

161 alumnos

nifios entre cinco (5) y
seis (6) afios de edad
con residencia en
Clcuta, muestra estuvo
constituida por 16
estudiantes

95 estudiantes

Poblacién= 150
estudiantes, muestra
26 estudiantes. I.E.
Naciones Unidas. San
Juan de Miraflores

No indica

149 alumnos de sexto
curso de educacion
primaria de diez

Intencional o por
conveniencia
Intencional o por
conveniencia

Intencional o por
conveniencia

Aleatoria

Intencional o por
conveniencia

Intencional o por
conveniencia

Intencional o por
conveniencia

Intencional o por
conveniencia

Aleatoria

Aleatoria

Probabilistica

No
probabilistica

Probabilistica

Probabilistica

No
probabilistica

Probabilistica

Probabilistica

No
probabilistica

No
probabilistica

Probabilistica

Primaria

Inicial

Primaria

Secundaria

Primaria

Inicial

Bachillerato

Primaria

Inicial

Primaria
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AC35-11

AC44-12

AC46-13

AC47-14

AC48-15

AC56-16

ACS58-17

AC59-18

Descriptiva simple

Cuasiexperimental

Descriptiva simple

Exploratoria
Cuasiexperimental

Cuasiexperimental

Descriptiva simple

Descriptiva simple

observacion

observacién

observacion

observacién

observacion

observacion

observacion

observacion

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

programa Excel
2014

Alfa de Cronbach

Se realiz6 el
SPSSy la prueba
de Wilcoxon
Signed-Rank
metaanalisis
integral (CMA) y
MetaWin

Alfa de Cronbach

Media aritmética

Paquete
estadistico SPSS.

Triangulacion de
datos

software
estadistico SPSS,
v. 25

centros del municipio
de A Corufia (Galicia,
Espafia)

15 docentes de la EIB
“Maria Clementina de
Bonilla” municipio
Pefia, estado Yaracuy

60 alumnos de distintas
escuelas, Nigeria

No indica

221 profesores, chile
No indica

248 docentes

Estudiantes y docentes
de la escuela Teodoro
Wolf, Ecuador

284 estudiantes de
primero a cuarto grado

Intencional o por
conveniencia

Aleatoria

Aleatoria

Intencional o por
conveniencia
Aleatoria

Intencional o por
conveniencia

Intencional o por
conveniencia

Intencional o por
conveniencia

No
probabilistica

No
probabilistica

No
probabilistica

Probabilistica

No
probabilistica
No
probabilistica

No
probabilistica

No
probabilistica

Primaria

Primaria

Primaria

Primaria

Primaria

Primaria

Primaria

Primaria
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Tabla 6

Criterios de seleccion de la medicién de variables

N° %
18 100
Tipos de investigacion
Cuasi experimental 11 61
Exploratoria 1 6
Descriptiva simple 6 33
Técnica
Observacion sistemética 18 100
Instrumento
Cuestionario 18 100
Estadistico y resultados
Test de Wilcoxon 4 22
Microsoft Excel 4 22
Alfa de Cronbach 2 11
Triangulaciéon de datos 1 6
Propiedades métricas
Por juicio de expertos 1 6
Por otros métodos 8 44
No indica 9 50
Poblacion
Precisa tiempo, nivel y lugar 18 100
Muestra
Aleatoria 4 22
Intencional o por conveniencia 14 78
Muestreo
Probabilistico 7 39
No probabilistico 11 61

En la tabla 6, se muestra el analisis que se abordo en la metodologia de las
variables de los manuscritos examinados, de ellos, se tiene que el 61% realizaron
a través de estudios cuasi experimentales, el 6% correspondieron al tipo
exploratorio y el 36% corresponden a enforque cuantitativo descriptiva simple. Con
respecto a la técnica utilizada, todos los manuscritos sefialan que lo realizaron
mediante la observacion. De acuerdo al tipo de instrumento en las publicaciones,
el 100% empled el cuestionario como parte de su estudio.

Teniendo en cuenta el reporte estadistico, los investigadores acudieron a diversas
técnicas estadisticas cuyos resultados sefialan que el 22% se realizaron mediante
el Test de Wilcoxon, 22% se realizaron con Microsoft Excel, el 11% se realizd
mediante Alfa de Cronbach, y el 6% fue realizado mediante la triangulacion de

datos. En referencia a las propiedades métricas empleadas, se muestra que el 6%
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se validd por juicios de expertos, 44% se realiz6 utilizando otro método y 50% no
precisa.

La poblacion sefala el espacio, nivel y ambito donde se realizaron las
publicaciones al 100%. En cuanto al tipo de muestra empleada, se muestra que el
22% lo escogieron de forma aleatoria, mientras que el 78% se realiz6 de modo
intencional o por conveniencia. Asimismo, el muestreo observado sefala que el

39% fue probabilistico y el 61% correspondié de manera no probabilistica.
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Tabla 7

Eficacia de la investigacion

Teorias
Cod|go e Objetivos Acpv_ldades Estrategias Durgmon d Pretratamiento Postratamiento
articulo Ladicas y sesiones
matematica

Diseflar y evaluar la secuencia Implementar juegos 1 hora / 7 aprendizaje de Aprendizaje de geometria con
AC10-01 didactica en el uso de la geometria Constructivista didacticos en los cursos sesiones geometria de forma juegos P=0,038. Diferencias

en educacion primaria de matematica tradicional Z=-2,070 estadisticamente significativas

Investigar el efecto de los juegos y el Realizar juegos con 11 sesiones ningun participante logré Se verificé altos porcentajes de

desempefio de los nifios en edad monedas impresas, e resolver las operaciones aciertos en la resolucion de
AC15-02 prges_colar en gl_ aprendizaje _de Constructivista implgmentar juegos con de suma opera_ciones de suma

practicas matematicas y monetarias dominé participantes (95% para el P1,

con juegos de dominé. 85% para P8 y 100% correcto

para los demas participantes)

Crear oportunidades (a través de Realizar juegos en el 3 semanas Los nifios se mostraban todos los nifios (96,3%)

programas de intervencion, patio de la escuela a la timidos, poco sociables 'y interactuaron con otros nifios,

supervision ajustada a las hora de recreo, en donde no estaban motivados estan desarrollando
AC17-03 necesidades del nifio. La adaptacion Constructivista todos los nifios mecanismos sociales y de

de los espacios de juego y los voluntarios puedan jugar comunicacion

materiales existentes en el patio de de diferente grado, edad

recreo) y género

Uso de estrategias que incorporan Realizar distintos juegos 5 sesiones Los alumnos en las Resolver los juegos que se les

actividades ludicas. que permita en 4 clases ensefiando primeras clases se planteaban, el interés por
AC18-04 atenuar el problema de la falta de Constructivista matematica mostraron ajenos al ganar los hacia involucrarse en

motivacion en el aprendizaje de la aprendizaje forma directa en su

matematica aprendizaje.

Analizar la capacidad de elegir como Aplicar un juego de mesa 3 sesiones Los alumnos mostraban el juego contribuy6 a la eficaz

recurso  pedagogico para el con las cuatro desinterés en las clases alfabetizaciéon numérica de los
AC19-05 aprendjzaje y recordap!én de las Constructivista operacioneg bésicas o] de me}temética y alumnos

operaciones matematicas  que con combinaciones y desconocian algunos

permite responder los retos a través desarrollarlas en clases términos.

del juego.

Analizar el dominio del kit de se utilizé el método de 16 semanas antes de los talleres p < Después de implementar los

recursos didacticos en un grupo de componentes 0,05. El valor Cl antes de talleres p > 0,05. El valor ClI =

estudiantes de educacion inicial. - principales. Se analizé el implementar los talleres 126,43. La utilizacion de los
AC22-06 Constructivista

indice Kaiser Meyer -
Olkin y la prueba de
esfericidad de Bartlett

116.71

talleres tuvo incidencia en el
rendimiento en los niflos
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AC29-07

AC30-08

AC31-09

AC32-10

AC35-11

AC44-12

AC46-13

Extender la motivacion de los
alumnos de nivel superior para
formarse matematicamente y
socializar a través del método de
Adventure School.

Determinar que la aplicacion de
sesiones ludicas optimiza el
aprendizaje de matematicas en los
estudiantes de primaria de la
institucion  educativa  Naciones
Unidas

Presentar el juego como estrategia
pedagdgica que conlleve a un

aprendizaje exitoso de la
matematica.
Utilizacion de las estrategias

metacognitivas asociadas a un
contenido matematico favoreciendo
el aprendizaje.

Describir los juegos pedagégicos
realizados por el docente como
estrategia para el comprension y
discernimiento matemético en los
nifios.

Determinar si un juego educativo
digital puede estimular el interés y el
compromiso con las matematicas.

Los efectos del uso del juego en el
proceso de instruccion de las
matematicas sobre el rendimiento
académico en Turquia fueron

Constructivista

Constructivista

Constructivista

Constructivista

Constructivista

Constructivista

Constructivista

El profesor plantea una
situacion ficticia e invita a

los estudiantes a
resolverla.
Aplicar actividades

ladicas en la ensefianza
de matematica

Utilizar las propiedades
matematicas para
trucos, como
previsiones, adivinanzas
y desafios

Explorado

Se aplicaron veintin
items, siguiendo el

método desarrollado por
Rensis Likert.

Se cred un juego con un
enfoque en calcular la
velocidad, distancia,
tiempo y consumo de
combustible.

Se recopilaron estudios
gue examinan el efecto
del uso de juegos en la
ensefianza mateméticas

1 hora / 1
semestre

No precisa

5 sesiones

12 sesiones
de 50
minutos cada
una 2014-
2015

No precisa

3 semanas

No precisa

Los estudiantes
mostraban poco interés
por aprender
matematica, no se

sentian motivados.

El 100% de estudiantes
se encuentran en el nivel
Inicio, mientras que los
demas niveles se
encuentran con 0% de
estudiantes

Los alumnos no se
muestran interesados
por aprender
matematica.

Las respuestas que dan
en el test inicial muestran
falta de coherencia
y, en consecuencia, no
se entiende lo que
intentan justificar con sus
propias palabras

El 53% de los docentes
manifestaron que nunca
usan juegos o]
dinamicas para ensefiar
a los nifios (as)
matematica, 20% casi

nunca y otro 20% casi
siempre.

Los jévenes lo
consideran la

matematica aburrido y
dificil.

El rendimiento
académico tradicional
difiere negativamente
segun los moderadores.

Los estudiantes se mostraron
motivados durante todo el
semestre, interactuando vy
aprendiendo mediante juego
de roles.

El nivel inicio se encuentran
11,5%; en el
nivel proceso un 15,4%; en el
nivel logro esperado un 61,5%;
y en el nivel logro destacado
también un 11,5%.

Los alumnos participan en las
clases de matematica
demostrando interés.

Los talleres permitieron
fomentar el conocimiento, el
rendimiento y la

autoconciencia en la busqueda

de actividades resolutorias
integrando lo cognitivo y lo
metacognitivo

Més capacitacion de los
docentes mediante talleres
relacionados con la
implementacion de juegos

educativos como estrategia
para el conocimiento
matematico.

El grupo de estudio tiene una
actitud mas positiva hacia las
matematicas  siguiendo en
comparacion con el grupo de
control.

El aprendizaje basado en
juegos es mas efectivo que el
aprendizaje (tradicionales) y
los estudiantes se sienten mas
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ACA47-14

AC48-15

AC56-16

AC58-17

AC59-18

examinados por meta-Método de
andlisis.

Identificar la pertinencia de las
competencias docentes en la
motivacion docente por la inclusiéon
del juego en aula

Analizar las experiencias de
razonamiento de los estudiantes y
determinar que la continuidad y la
interaccion son aspectos
importantes de  Mejora  del
razonamiento con juegos.

Los profesores perciban los juegos
matematicos conocer efectivo para
lograr; y, caracteristicas de juegos
matematicos muy valorados

Proponer el juego como actividad
lidico-educativa que fomente el
aprendizaje significativo de
operaciones béasicas matematicas.

Conocer el impacto de la utilizacion
de juegos en las aulas del nivel
primaria, atendiendo a las variables
empleadas a través del juego.

Constructivista

Constructivista

Constructivista

Constructivista

Constructivista

sobre el rendimiento
académico en Turquia

La aplicacion de la
Escala de Motivacion por
el Juego (EMJ) se realiz6
de manera electronica,
en una plataforma web.

Se utilizaron 4 juegos de
estrategia abstracta con
45 grados.

El  cuestionario  fue
disefiado para  ser
completado a través de
una plataforma de
encuestas en linea
Qualtrics.

El entrevistador es un
instrumento mas de
andlisis, explora, detalla
y rastrea por medio de

preguntas, cual es la
informacion mas
relevante para los
intereses de la
investigacion.

La gamificacion

promueve un progreso
aun mayor respecto a
las aulas en las que no
se ha implementado.

1 sesion

No precisa

No precisa

No precisa

3 sesiones

Los docentes sefialan
que, les faltan ciertas
habilidades,

conocimientos o incluso,
no se consideran tan

lidicos como ellos
desearian.

Los alumnos muestran
poco interés por

aprender matematicas.

Falta de enfoque en los
juegos digitales en las
respuestas al
cuestionario

Mayor debilidad en el
aprendizaje de las
operaciones béasicas
matematica

puntuacion media
de 8,99 (pretest)

comodos en los cursos de

matematicas.

El juego es definido por los
profesores como una actividad
transversal y dinamica que, si
bien se desarrolla a lo largo de
toda la vida, no se mantendria
siempre igual.

Después de implementar
juegos en la ensefianza de
matematica el alumno se siente
mas motivado por aprender.

Los maestros se adaptaron a
que los alumnos aprendan en
linea y de forma remota utilizar
los juegos digitales con mayor
facilidad que su contra partes.

Se pudo evidenciar que las
nuevas estrategias
pedagogicas y metodol6gicas
permiten desarrollar un
estudiante activo, critico y mas
creativo

se pone en evidencia una
mejora estadisticamente
significativa 17,79 (postest)
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En la tabla anterior, se observa que todas las intervenciones presentaron los
objetivos sefialando que mediante la aplicacion de actividades Iudicas se mejora el
aprendizaje de la matematica. En relacion a las teorias del aprendizaje utilizadas
en su totalidad hacen referencia al constructivismo, ello demuestra que a través del
juego (Moreno, 2016) construyen su aprendizaje, es decir, el conocimiento
adquirido es producto del despliegue activo que realizan las y los estudiantes.

Teniendo en cuenta las estrategias aplicadas destaca el juego como parte
motivante para promover aprendizajes significativos a través de juegos
tradicionales, ludicos que permitieron realizar las operaciones basicas, habilidad
mental, resolucion de problemas, juegos en linea entre otros. Por otro lado, la
temporalidad de las sesiones es variable que abarca desde tres sesiones de 45 a
50 minutos cada una, hasta un semestre académico; sin embargo, existe
manuscritos que no precisan el nimero o el tiempo de duracion de su intervencion.
En cuanto al pretratamiento, las investigaciones muestran que existe limitaciones,
habilidades para aprender matematica, bajo rendimiento, matematica aburrida,
poco interés por aprender, entre otros hallazgos. Luego, del postratamiento, se
evidencia mejoras significativas, el estudiante se siente mas motivado para

aprender, actitud positiva, incremento en el logro de los aprendizajes.
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Tabla 8

Conclusiones obtenidas sobre aplicaciéon de actividades ludicas (V1) y aprendizaje
de la matematica (V2)

C({digO del Conclusiones
articulo

Los juegos educativos desarrollados en el aula constituyen una estrategia
AeEonl interesante la que favorece el interés para mejorar el aprendizaje.

Se confirmé la viabilidad de los juegos de domind adaptados para ensefiar
AC15-02 algunas habilidades mateméticas y monetarias, como resolver operaciones de

suma, nombrar valores impresos y cifras de billetes y monedas.

Los nifios exploraron su "vocabulario" motor, en la interaccién con otros nifios,
AC17-03 mejorando sus habilidades motoras y social durante los juegos con sus

compafieros.

Se demuestra que a través del juego se aumenta la motivacion y el interés
AC18-04 hacia el estudio de las matematicas en el aula con la implementacion de esta

poderosa herramienta lidica.

El juego es un recurso dinamico, motivante, placentero que posibilita al
AC19-05 . "

desarrollo de competencias matematicas.

El desarrollo de talleres empleando las actividades lidicas estimula el
AC22-06 pensamiento légico matemético, espacial el cual tiene una diferencia

significativa de 0.95, considerandose en un nivel muy aceptable.

Es muy importante actividades de representacién Iludica durante el desarrollo
AEZEHTY del curso porque asi, el estudiante permanecié involucrado y activo.

La ejecucion de diferentes actividades a través del juego como estrategia de
AC30-08 aprendizaje mejord significativamente los aprendizajes de matematicas en la

institucion educativa Naciones Unidas.

Que los docentes tengan recursos y alternativas que pueden ayudar a convertir
HEEIEY las matematicas en algo atractivo para nuestros alumnos.

El manejo de estrategias meta cognitivas juega un rol trascendental en la
AC32-10 consolidacion matemética que permite al estudiante se autorregule, reflexiones

sobre sus conocimientos previos y mejore sus propios logros.

El profesorado debe aprovechar en ejecutar actuaciones pedagégicas basadas
AC35-11 en el juego como estrategia clara, ya estas facilitan el desarrollo de habilidades

mentales en la construccién de operaciones racionales en matematica.

Los jovenes que jugaron a la educacion digital juegos tradicionales junto con
AC44-12 sus lecciones tradicionales de mateméticas informaron una mejor actitud y

disfrute de las matematicas saldn de clases.

El uso de juegos en el proceso de instruccion de las matematicas generalmente
AC46-13 . . .\

tiene efectos académicos. Logro positivamente.

Existe unas altas de motivacién de los docentes por la inclusién del juego en el
ACA47-14

aula.

La incorporacion de juegos de estrategia abstractos en la clase de matematicas
RS proporciona experiencias tempranas en el razonamiento.

Los profesores son usuarios frecuentes de juegos matematicos en sus aulas, y
AC56-16 emplean juegos en una variedad de practicas pedagdgicas, méas alla de una

recompensa o un relleno de tiempo.
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El juego como estrategia pedagogica es un instrumento valioso en el desarrollo
AC58-17 sociocultural y cognitivo en los nifios, ya que desarrolla sus potencialidades

favoreciendo la solucion de problemas de manera mas facil.

Las actividades ludicas advierten una mejora significativa en la claridad

AC59-18 . . ) .
matemética y en los demas cursos y los trabajos cooperativos en el aula.

En la tabla 8, se detalla las conclusiones a las que arribaron los autores en sus
respetivas investigaciones, se observa que el 100% de los trabajos establecen que
la variable 1(actividades ludicas) ejerce un dominio favorable en la variable 2
(aprendizaje de la matematica), por lo que se puede determinar como capaz de

mejorar el trabajo de las y los estudiantes a través del juego.
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V. DISCUSION
En la presente investigacion se ejecuto con el objetivo de; determinar como las
actividades ludicas mejoran el aprendizaje de la matematica en escolares de
educacién basica regular, utilizando la revisién sistematica de manuscritos
originales de tipo cuantitativo indexados en revistas cuyas bases de datos
contienen informacion de primer nivel y que permiten obtener datos y
conocimiento actual que nutre esta investigacion.
Sobre la metodologia mencionar que, facilité el andlisis de los estudios
escogidos, lo que permitié la organizacion y evaluacion de la informacién
recopilada y seleccionada para ejecutar la discusion respectiva. No fue posible
valorar la certeza de las intervenciones de manera exactas, debido a que, los
articulos seleccionados presentan informacion limitada. Del total de
documentos, el 98% de las investigaciones fueron estudios originales y el 2%
fueron de revision. Ademas, por el tipo de busqueda de idioma el 79%
corresponden al idioma espaiiol, el 17 % inglés. 5% en portugués.
La investigaciones seleccionadas y analizadas fueron de disefio cuantitativo,
de tipo cuasi- experimental, descriptiva simple y explorativa; todas teniendo
similares objetivos, de optimizar el aprendizaje en matemética en los alumnos
de la EBR. En la revision sistematica se empled los criterios de inclusion
sefialados para la seleccion, que correspondan a las revistas con rigor
cientifico, que estén comprendidas entre los afios 2015 hasta el 2021, y que
contenga como minimo una de las variables del presente estudio y que la
poblacion y muestra correspondan a dicha etapa del sistema educativo
peruano.
Durante el recojo de informacién y seleccion de los articulos, se identificé que
todos fueron originales, demostrando que se da mayor importancia a la
ensefianza de matematica con nuevos métodos; es decir utilizando los juegos
ya sea tradicionales, didacticos, de reglas o simbdlicos. Ademas, el comprobar
gue estos articulos estan divulgados en revistas indexas a una base de datos,
se certificd que estas investigaciones pasaron por un filtro seguro de calidad, lo
gue incrementa el valor intelectual del presente estudio.
Por otro lado, durante la investigacion se pudo notar que se esta dando una

mayor importancia a la ensefianza de los estudiantes, incluyendo nuevos
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métodos que demuestran ser mas efectivos, lo cual se muestra en los informes
revisados, cuyos ambitos geograficos fueron: 67% de investigaciones
seleccionadas correspondientes a Sudamérica (Pert, Colombia, Ecuador,
Argentina, Brasil y Venezuela); mientras que un 33% a Europa, América del
Sur, Asia, Oceania y Africa.

También, se hallé que el 90% de articulos fundamentan su ejecucion en las
actividades ludicas, como lo mencioné Gallardo, (2018), el juego es practicado
desde en las primeras etapas de vida del nifio, es por ello la importancia de
incluirlo en el aprendizaje dentro de las aulas de clases. Ademas, se pudo notar
gue el 100% de los articulos se relacionan con la teoria constructivista, como
sefalé Vygotski (1982) jugar impulsa el desarrollo mental del nifio ya que le
ofrece el soporte cognitivo para generar procesos mentales de orden mayor.
Ademas, se establece que es una accion en donde el nifio se siente con la
libertad de actuar sin estar presionados por la educacion formal, que muchas
veces le impone una metodologia tradicional. (Bruner, 1983).

Por otro lado, Barturen & Aguirregabiria (2021) mencionan que, las sociedades
establecen diferencias entre el juego y el aprendizaje, separandolos uno de
otro, haciéndose mas notoria la diferencia cuando se menciona al aprendizaje
de las matematicas. En razon a ello, se afirma que, una estrategia importante
para aprender las matematicas es el juego, sobre todo cuando se realiza en los
primeros afios de escolarizacion. Para dar soporte a lo antes afirmado,
establecen dentro de su investigacion que los tres grupos que participaron en
el estudio obtuvieron resultados muy alentadores y se dirigen hacia la utilidad
de elegir como herramienta asociada al juego ludico que facilita el progreso
educativo de los estudiantes, para aprender a estudiar y repasar las
operaciones basicas.

Otras investigaciones como, Lovatto et al. (2016) indican que, en los resultados
de su investigacion, los estudiantes afirmaron que es interesante y divertido
aprender matematicas jugando. Ademas, reconocen que el usar juegos les
ayudé a comprender el concepto de funcion lineal y trabajando en equipos les
facilit6 mejorar su aprendizaje. Igualmente, se manifestaron valores como la

proteccion, la responsabilidad, el respeto, la paciencia, la autonomia, el
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pensamiento critico, el pudor, la generosidad, la humildad y esfuerzo por parte
de los estudiantes.

Es necesario sefialar que, los resultados de la investigacion arrojaron varios
aspectos positivos, uno de ellos es el vinculo que se generé entre los alumnos
de la FCE entre si y con los alumnos de las EESO, lo que permitid la generacion
de confianza para que dichos estudiantes pregunten, indaguen y cuestionen,
de tal forma que se les aprendiendo y disfrutando a la vez. De otro lado, se
posibilitd a los alumnos (FCE) identificar sus fortalezas y debilidades frente al
aprendizaje.

De esta forma, Castro, Menacho & Velarde (2019), concluyeron en su
investigacion que practicar el juego es una estrategia que posibilita una mejor
comprension de las mateméticas en los estudiantes de primaria. En la misma
linea, Franco & Simeoli (2019) establecen que, el empleo de juegos escolares,
ofrecen oportunidades novedosas y variadas para motivar a los estudiantes y
aprender matematicas en el dia a dia desde una visidon socio-constructivista.
Por lo que, los resultados de su estudio se enfocan a determinar qué juego es
més efectivo para el aprendizaje geométrico. Para el caso en mencion, los TIPs
es el método mas apreciado, ya que solo en éstos se lograron diferencias
estadisticamente significativas al compararlos con tareas habituales.

En ese mismo sentido, el juego se vincula directamente con la teoria socio
constructivista, la teoria cognitiva y la sociocultural, como lo afirman (Fuentes,
2019) (Trujillo, 2017; Ortiz, 2017) seialan que una de las razones que
fundamentan es el aprendizaje activo y es a partir de las interacciones y de las
situaciones propuestas por el docente construyen nuevas estructuras mentales
generadas a partir la incorporacion de las principales ideas del juego.
Adicionalmente, Russo, Bragg & Russo (2021), afirman que, los maestros de
las escuelas primarias australianas emplean ampliamente los juegos
matematicos para apoyar la ensefianza de las matematicas. Es por ello que, en
los resultados de su investigacion, casi todos los profesores de primaria
declararon haber practicado juegos matematicos en sus aulas al menos una
vez a la semana. De manera similar, (Oliveira, 2019), corrobora lo afirmado, por
lo que esta metodologia debe ser empleada desde la formacion docente inicial

como en la de servicio en mejora de su practica pedagoégica. En ese sentido,
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se sugiere al profesorado identificar algunos juegos que le sean utiles como
recursos altamente potenciales para el aprendizaje de la matematica y que al
culminar sus actividades evidenciaran los resultados en sus estudiantes al
aprender de modo diferente.

Los juegos se utilizaron en diferentes capacidades pedagdgicas, por ejemplo,
como ejercicio de "calentamiento”, para introducir nuevos conceptos
matematicos, consolidar habilidades y conocimientos, y para practicar la
fluidez. Como resultados, los maestros vieron los juegos como altamente
efectivos para involucrar a los estudiantes en las mateméaticas. Ademas, vieron
los juegos como efectivos para desarrollar las cuatro competencias destacadas
en el Plan de estudios australiano: Matematicas (ACARA, 2019); fluidez,
comprension, resolucion de problemas y razonamiento.

También, McFeetors, P. Janelle Palfy, Kylie (2018), a través de los resultados
de su investigacion, sugieren que la incorporacién de juegos de estrategia
abstractos en la clase de matemaéticas proporciona experiencias tempranas en
el razonamiento. El razonamiento como proceso apoya el éxito de los
estudiantes en matematicas, pero los informes sobre su desarrollo en la
escuela primaria son escasos. El razonamiento dentro del contexto del juego
de mesa fue enmarcado por la conceptualizacion de la experiencia de Dewey
gue enfatiza la importancia de la participacién activa y la reflexiéon de los
estudiantes.

A través de caracteristicas de interaccion y continuidad, los estudiantes
analizaron movimientos, generalizaron hacia estrategias y justificaron
convincentemente enfoques efectivos a través de estructuras aceptadas de
razonamiento. Desarrollando el razonamiento como un proceso ludico y
placentero en las actividades promovidas por el docente en el que busca el
involucramiento permanente en el aprendizaje de las y los estudiantes, por ello,
los resultados muestran que los estudiantes pueden crecer en su capacidad de
razonar a través de multiples experiencias de desarrollo de argumentos
convincentes en un contexto auténtico.

Otro aspecto es el que abordan Chicaiza & Vallejo (2021), quienes proponen al
juego como accion placentera que promueve el aprendizaje significativo al

realizar las operaciones basicas matematicas. Durante el desarrollo de esta
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investigacién se notd que la aplicacion de estrategias innovadoras en el aspecto
pedagogico y metodoldgico permiten que el estudiante se desarrolle siendo
activo, critico y mas creativo. Estas actividades le permiten al estudiante
interactuar con mas dinamismo y solvencia durante todo el trabajo que realiza
el profesorado para conseguir sus objetivos sin demostrar cansancio u otras
expresiones que desmotiven a sus compaferos. Ademas de ello, las
actividades ludicas, ademas de aprender matematica, también son valiosas
para otras areas como el arte, educacion fisica, la comunicacién entre otras.
Ademas, investigadores como Gris, Gabriele, Alves, Hans, Assis Grauben,
José Souza, Silvia Regina, (2017) realizaron una investigacion con nifios de
inicial, en donde incluyeron actividades ludicas en la ensefianza de matematica,
usando juegos de domin6é adaptados para ensefiar algunas habilidades
matematicas y monetarias, los alumnos puedan aprender a resolver
operaciones de suma, nombrar valores impresos, cifras de billetes y monedas.
Dando como resultado altos porcentajes de aciertos en la resolucion de
operaciones de sumay manejo de monedas. Estas situaciones reales permiten
aprenderla de manera mas facil poniendo como base los conocimientos que va
adquiriendo en el desarrollo propio de cada nifio.

En ese sentido, Rodriguez, Vania, Condesa & Pereira (2020), sefialan que, en
el &rea educativa, el recreo es considerado como uno de los periodos mas
propicios para realizar juegos y actividades recreativas sin imposiciones y, en
consecuencia, para la mejora de las relaciones matematicas y la practica de
actividad fisica. Los resultados indican que jugar con reglas y en equipos con
una amplia cantidad de integrantes son los preferidos por los de ambos sexos.
Asi también, es en estas relaciones intergénero donde hay un mayor
incremento, especialmente entre los estudiantes de Ultimo afio. Se deben
promover presentaciones de intervencién ludica para crear oportunidades
practicas y diversificar el tipo de juegos que juegan los estudiantes en la
escuela.

Si bien los autores del parrafo anterior establecen que el recreo es un espacio
propicio para promover el aprendizaje, Carbajal, Morales & Villa (2019),
proponen que, en el momento actual, las instituciones de niveles iniciales, asi

como las de superior, tienen problemas para involucrar a los estudiantes a
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formarse en el conocimiento matematico. En ese sentido, indican que, para
hacer frente al desinterés por aprender las matematicas en los primeros
semestres de educacién superior, crean una estrategia denominada Adventure
School, que se basa en emplear actividades ludicas a través de un el sistema
de juegos de rol que se convierte en un proceso sostenido hacia las
matematicas. A su vez, fomenta la estimulacion, intervencién y creatividad
estudiantil.

Sin embargo, algunos autores muestran su preocupacion por la poca
integracion de actividades ladicas como método de aprendizaje de la
matematica. Por ejemplo, Mufioz, et. al. (2019), indican que, aun cuando se
entiende al juego como una practica social y cultural del aprendizaje para el
nifio, parece que esta mas ausente en las practicas educativas. Estos
resultados van en relacién con la practica de los docentes, en los que surgen
opiniones direccionadas al costo de tiempo que lleva la implementacion de los
juegos en sus clases; también se manifiesta falta de conocimientos para esa
implementacion.

Enla misma linea, Rodriguez (2017), encontr6 que la ensefianza acostumbrada
no permite que los estudiantes se vinculen de manera ludica para el desarrollo
y progreso e importancia del aprendizaje de las matematicas. Por lo que
concluye: existe la necesidad que los docentes implementen estrategias que
incluyan las acciones ludicas durante la mayoria de la jornada escolar y
especialmente en los estudiantes del nivel inicial y los primeros grados de
primaria, de esta manera, el cuerpo docente puede mejorar el conocimiento del
alumnado, lo que produce que la concepcion de la matemética se relacione con
la realidad, otorgando el estatus de un saber que acrecienta los procesos de
comprension y reflexion, proporcionando la solucién de problemas practicos.
Otra opinion que va en concordancia a lo mencionado por Rodriguez, es lo que
indican Dele-Ajayi, Strachan, Pickard & Sanderson (2019), quienes consideran
gue la educacion matemética esta amenazada en Nigeria, pues los estudiantes
consideran que son muy dificiles y aburridas. Los maestros dicen que los
jovenes no estan comprometidos, incluso cuando estan alcanzando logros
académicos. Para afrontar esta situacion, proponen la estrategia de beneficiar

académicamente a los jovenes a través de juegos digitales, ya que se ha
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demostrado que ayudan a motivar a los estudiantes reacios. Los resultados
demuestran mejoras significativas en la actitud y el compromiso con las
matematicas en todo el grupo objetivo, después de dos semanas de uso de
SpeedyRocket.

Por otro lado, Anzua & Ganzon, (2019), afirman que, en su investigacion, que
el modelo tradicional es uno de las mayores limitantes para aprender
matematicas de manera significativa. En ese sentido, se comprobé que muchos
profesores de nacionalidad ecuatoriana, al igual que los de la instituciéon en
estudio, se encuentran integrados a un sistema de ensefianza tradicional por lo
gue dejan de lado el aprendizaje significativo y permanente de sus alumnos.
Asimismo, Espina & Patifio (2019), concluyeron que, existe una baja tendencia
del profesorado en utilizar metodologias asociadas a los juegos pedagdgicos
como estrategia para el ampliar los conocimientos en el area de matemaética.
Por lo que, se recomendd preparacion del cuerpo docente en la apropiacion de
estrategias ludicas orientadas al aprendizaje de las matematicas.

En el Perq, por lo obtenido en la investigacién, el aprendizaje de matematica es
un tema complejo si se toma como referencia los resultados de la prueba PISA
en donde se evalla las habilidades y conocimientos de los alumnos, ya que el
Perud se encuentra en el puesto 64 de 77 paises, obteniendo un puntaje bajo de
400 puntos en matematica. En razén a ello, se resalta la importancia de incluir
nuevos meétodos de ensefianza para su aprendizaje, debido a que, en muchas
oportunidades el estudiante ve a esta asignatura como una materia aburrida,
dificil y poco interesante. Esto asociado a diversas razones en donde se
incluyen la ensefianza tradicional donde el alumno es un receptor pasivo y el
docente solo llena la pizarra.

Lo sefialado anteriormente, muestra que existen similitudes muy marcadas
entre los distintos articulos cientificos analizados, llegando a coincidir que la
ensefianza a través de juegos mejora positivamente el rendimiento académico
de los estudiantes y sus actitudes hacia el curso de matematicas. Por lo que,
se requiere aplicar este tipo de metodologia en el aula, pero para ello, es
necesario en primer término, capacitar al personal docente para que aplique
adecuadamente las dinamicas y sepa conducir a los grupos de trabajo tanto en

entornos reales y virtuales.
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En ese sentido, para acercar al estudiante a las matematicas de manera
apropiada y hacerla mas interesante, es necesario cambiar los meétodos
tradicionales por métodos mas dindmicos, siendo el aprendizaje a través del
juego un gran instrumento, tal y como lo mencionan Castro, Menacho & Velarde
(2019). La afirmacion sefialada lineas arriba se apoya en lo mencionado por
Piaget (1976) quien menciona que las operaciones logico-matematicas, antes
de ser una cualidad netamente intelectual, por lo que se requiere la
construccion y apropiacion de saberes y del manejo de ciertas nociones que
son, ante todo, producto de la accién e interrelacién del nifio con objetos y
sujetos desde la primera infancia.

En conclusion, los manuscritos empiricos demostraron que sus indagaciones
lograron alcanzar resultados efectivos y comprobaron sus objetivos, en cuanto
al aprendizaje de matemética por medio de actividades ludica y a su vez,

resaltan la importancia del involucramiento del docente para guiar el proceso.
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VI. CONCLUSIONES
Tal y como hemos podido realizar el presente estudio, se arribo a las siguientes

conclusiones:

1. Se ha demostrado que el juego se ha practicado desde inicios de la vida,
ayuda a desarrollar la inteligencia, la imaginacién y ensefia muchos valores
como el respeto, empatia, honestidad, confianza, entre otros. Por ello es
sustancial incluir el juego en el aprendizaje del nifio ya que de esta manera
aprende de una forma dindamica, participa en todas las sesiones, a parte
que desarrolla distintas habilidades, capacidades, destrezas vy
competencias.

2. La utilizacion de las actividades ludicas, evidencia un aumento de la
estimulacion e interés hacia el estudio de la matematica en el aula por lo
gue debe ser aprovechada por el profesorado.

3. La aplicacion de talleres con actividades ludicas favorece el aprendizaje y
perfeccionamiento de las matematicas incitando el razonamiento,
pensamiento logico, espacial, que le permiten mejorar las capacidades
cognitivas de las y los estudiantes.

4. Los resultados sugieren que la incorporacion de juegos de estrategia
abstractos en la clase de matematicas proporciona experiencias tempranas
en el razonamiento.

5. Los nifios aprenden nuevos conceptos, los corroboran practicando,
fortalecen sus habilidades matematicas y desarrollan sus estrategias de
resolucion de problemas cuando juegan durante el aprendizaje de las
matematicas.

6. El uso de juegos y aplicaciones pedagogicas creativas por parte de los
profesores puede ser util para mejorar las cualidades de los estudiantes
hacia las matematicas.

7. Desarrollar una investigacion de revision sistematica, ha permitido tener
una vision mas amplia sobre la teoria matematica relacionada con las
actividades ludicas para optimizar la ensefianza de matematica en los

alumnos.
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VIl. RECOMENDACIONES

Después de haber realizado el presente estudio, se recomienda lo siguiente:

El personal directivo debe realizar talleres y capacitacion a los docentes, para
la ejecucién de sesiones relacionadas con actividades ludicas como una
estrategia para el aprendizaje de matemaética.

Mayor motivaciéon de parte del docente, para incluir el juego educativo en sus
sesiones de clases, de manera que los escolares puedan desarrollar sus
habilidades y conocimientos en matematica.

El profesorado debe promover experiencias ladicas que sirvan como
generadores de aprendizaje, realizando una ensefianza activa reflexiva y
motivadora.

Que las universidades realicen investigaciones sobre los beneficios de incluir
las actividades ludicas en la ensefianza y preparen e instruyan a los futuros
docentes, convirtiéndose asi, en el eje vinculante de innovadoras estrategias
gue admitan el impulso hacia el pensamiento lI6gico matematico.

Los docentes que deseen presentar la matematica como un recurso facil y
comprensible deben contar con estrategias con actividades y recursos ludicos,

dado que, su efectividad esta documentada cientificamente.
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VIII.

PROPUESTA

La presente tiene como proposito fundamental brindar a los docentes
estrategias metodolégicas de ensefianza aprendizaje a partir de la
implementacion de un programa titulado “Actividades ludicas para aprender
matematica”.

El programa tiene como propésito promover el aprendizaje de las
competencias mateméticas en las y los estudiantes de la educacion basica
mediante el juego, el cual se desarrolla en el anexo 2.

La teoria constructivista (Trujillo, 2017) esta basada en diversas concepciones
pedagogicas, que recogen los aportes psicopedagdgicos de Piaget, Vygotsky,
Ausubel, Bruner. Las cuales sostienen que las y los estudiantes aprenden de
manera activa; es decir, dinamico, interactivo, integrando lo que ya conoce
con la nueva informacion que va adquiriendo y acomodando en su estructura
cognitiva.

Asimismo, se fundamenta en el enfoque basado en la practica de resolver
problemas (MINEDU, 2013). El estudiante resuelve situaciones retadoras
muchas veces sin saber matematica, es decir mediante el uso del juego; por
ello, el maestro debe aprovechar las situaciones ludicas para la ensefianza y
para el aprendizaje de la matematica de manera significativa. Por otro lado,
Godino et al. (2012) expresa que aprender no es evocar al pie de la letra lo
que aprendid, sino mas bien ser capaz de utilizar los conceptos y el lenguaje
matematico para resolver situaciones de la vida real.

Asimismo, ha sido tomada de lo argumentado por MINEDU (2018), que
sostiene el que el aprender en un determinado grado, no solo son los
contenidos de ese grado, sino que los aprendizajes aprendidos contienen al
de los anteriores. En esa perspectiva, el trabajo pedagdgico esté orientado al
desarrollo de cada una de las competencias en correspondencia directa con
los estandares de aprendizaje que sirven como termometro para ver cuanto
estan aprendiendo las y los estudiantes en cada ciclo de estudios.

La planificacion del programa consistié en la ejecucion de 12 sesiones de
aprendizaje de 90 minutos de duracion cada una (Anexo 2). Las cuales parten

de situaciones vinculadas y que responden a las necesidades de las y los
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estudiantes, estas, plantean retos que movilizan capacidades de las
competencias matematicas. Cada sesidn esta estructurada en tres momentos:
inicio de la actividad y propésito, desarrollo de la agestion de la clase a través
de la actividad ludica con el acompafiamiento de la investigadora, por ultimo,
cierre y exposicion de las evidencias.

En cada una de ellas, se evidencia la interaccion pedagogica y didactica
MINEDU (2018b), que plantea la familiarizacion del problema, comprension,
aplicacion de estrategias previamente planificadas, reflexion y socializacién
del proceso y productos realizados, finalmente la consolidacion de los
conceptos y procedimiento matematico sustentado en la utilidad y sentido de
lo que aprendio.

En algunas experiencias de aprendizaje, son complementadas con contenido
disciplinar matematico y resolucion de situaciones problematicas reales o
simuladas que ayuden a comprender e interpretar el mundo

satisfactoriamente.
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ANEXOS

Anexo 1. Operacionalizacion de las variables

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES
Se entiende por actividades | Las actividades lddicas son un | Afectiva Juegos
ludicas aquellas  actividades | conjunto de acciones (Venegas Alvarez | emocional tradicionales,
propias que realizan los nifios de | et al., 2021) que tienen como Social motor, de reglas, de
forma libre, natural y que tiene | propdsito desarrollar la creatividad, construccion,
mucho significado de cada accién | autoestima, el pensamiento ldgico, | Cultural cooperativos,  de
que hacen y que es cominmente | resolver problemas  cotidianos. Al | ~ ..\ o solucion de
llamado juego. respecto, (Candela & Benavides, 2020) problemas
Variable sostiene que los juegos llevados al aula Motora pensamiento 16gico
independiente En ese sentido, el (Minedu, se convierte en una poderosa |
. y Cognitiva competitivos,
2016b) define como una accion . . J P
estrategia para lograr aprendizajes juegos mentales y
abierta, independiente y gustosa, Sensorial

por la que las y los estudiantes
despliegan toda su energia por su
propia iniciativa o guiada por el
maestro de manera intencionada
de sus

a partir intereses 'y

eficaces.

Asimismo, (Dominguez, 2015)
sostiene que la pedagogia del
juego constituye un herramienta

especial para la ensefianza y

tecnoldgicos.




necesidades generando
aprendizajes significativos.

En la misma linea, el (MinEduc,
2016), afirma que como actividad
inherente al niflo favoreciendo la
integralidad, es decir, cuerpo,
mente y espiritu, es por ello, que
en Educacion Inicial y los
primeros grados de primaria es
fundamental en el proceso
pedagogico, sin excluir los demas

niveles educativos.

aprendizaje significativo, tanto
individual como colectivo; es
establecer de forma sistematica
e intencional situaciones la
interaccibn  de  creatividad,
motivacion, inteligencia y
despliegue fisico y emocional.
Asimismo, es un mecanismo de
aprendizaje eficaz para
aprender capacidades, practicas
y destrezas, estilos y

concepciones matematicas.




Variable

dependiente

Teniendo en cuentas esta
& Herbert,

1979) define a la matematica

variable (Courant

como una expresion de la mente
humana, que refleja la voluntad
activa, la razon contemplativa y el
deseo de perfeccién estética. Por
otro lado, el (Ministerio de
Educacion, 2016) lo define como
un saber actuar que permiten la
resoluciéon de problemas
cotidianos a partir en un
aprendizaje situado. Por su parte,
(Garcia, 2017) considera que la
matematica es inherente a la vida
diaria de las y los estudiantes y
que sirve como ventana a un
mundo infinito de conocimientos
para los estudiantes y
demuestren los capaces de hacer

de manera ludica. En ese sentido,

El aprendizaje de la matematica
constituye un factor importante
en la adquisicién de habilidades
para fomentar el desarrollo
l6gico matematico, en este
sentido, el (Ministerio de
2018)

sefiala que es una ciencia que

Educacién  Ecuador,
responde a la necesidad de
resolver situaciones
problematicas procedentes de la
vida real; por ello, busca pensar
matematicamente para
comprender el mundo que esta
en continuo cambio. Por esta
razon, (Polya, 1989) sefala la
metodologia para ensefar y
aprender  matematica  que
parten de la comprension del
problema, establecer la forma

en que resolvera el problema, es

Resuelve
problemas de
cantidad,
regularidad,

equivalencia y

cambio; forma
movimiento y
localizacion;

gestion de datos e
incertidumbre
Pensamiento
l6gico,

matematico.

Comprensiéon  del
problema,
aplicacion de
estrategias,
contenido
disciplinar,
Evaluacién y

retroalimentacion

Reflexion sentido y
utilidad de lo que

se aprende




(J. Godino et al., 2005) plantea
que las mateméaticas son un acto
de respuesta natural vy
espontanea de la mente y el
los

genio humano a

complicaciones que se
exteriorizan en el mundo fisico,
biolégico y social en que el
ello, los

hombre vive, por

axiomas, la generalizacion y la
abstraccién son importantes con
el fin de comprender Ilos
problemas de la naturaleza, la

sociedad y el pensamiento.

decir el plan, ejecutar el plan
poniendo en juego el
conocimiento matematico, las
estrategias, y finalmente, la
evaluacion de todo el proceso. A
(MINEDU, 2013)

establece que para desarrollar

respecto el

el aprendizaje de la matemética
hay que partir de una situacion
significativa y retadora en que el
diversas

nifo movilice

capacidades, habilidades vy
estrategias a fin de solucionar
un problema de manera
concreta, representativa y
simbdlica y que lo pueda

transferir en situaciones reales.




Anexo 2. Disefio del programa: Las Actividades ladicas para mejorar el aprendizaje de la matematica
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Anexo 3. Las actividades ludicas mejoran el aprendizaje de la matematica

1. DATOS DEL PROGRAMA
1.1. Titulo : La aplicacion de las actividades ludicas mejoran el
aprendizaje de la matematica
1.2. Modalidad : Educacion béasica regular
1.3. Nivel : Primaria
1.4. Area : Matematica
1.5. Investigador : Mg. Gladis Esther Caballero Calderon
1.6. Duracion  : Tres meses

2. FUNDAMENTACION
2.1. Filosofica

El ser humano desde los inicios de la creacion se ha ido transformandose
continuamente como resultado de la indagacién y necesidad de descubrir la
verdad. (Paitan et al., 2021) sefalan que la educacion se va adaptando con el
devenir del tiempo cuyo propésito es la comprension del acto educativo que
oriente hacia una experiencia educativa critica y transformadora de la labor

docente.
2.2. Pedagogica

En el contexto actual, el uso de las TIC esta ocupando un rol importante en la
sociedad ya que ofrecen una gama de posibilidades para acceder a la
informacion y producir conocimiento. Su presencia en la escuela es relevante,
pues a través de ellas se desarrolla las actividades previas de planificacion y
evaluacion para desarrollar las experiencias significativas, la interaccion y
relacionamiento entre los estudiantes promoviendo la autonomia, la creatividad
y el pensamiento critico. Asimismo, el desarrollo de competencias plantea el
desafio pedagogico de cdmo ensefar para que los estudiantes aprendan a
actuar de manera competente, las cuales se enmarcan en las corrientes socio

constructivistas del aprendizaje (Minedu, 2017).



3. JUSTIFICACION

La matematica esta presente en cada momento de nuestra existencia, por ello
es importante que los estudiantes la aprendan de manera ludica, esta forma les
permitira incorporarla de manera significativa. Asi, la presente propuesta se

justifica por las siguientes razones:

Desde el aspecto practico, (MINEDU, 2018) resulta necesario planificar e
implementar estrategias didacticas desde los primeros grados y durante toda la
escolaridad que aseguren los aprendizajes esperados, es decir, aplicar las
actividades ladicas en la ensefianza del area de matematica resulta viable, cuyo

proposito es mejorar el logro de aprendizajes.

Metodologicamente se justifica porque el programa servird cComo un recurso para
gue maestros y maestras puedan replicar la experiencia en sus aulas, planificar
experiencias significativas basadas en las actividades ludicas, resolver
problemas, fomentar la creatividad, pensamiento critico y sobre todo aprender

jugando.

Sobre la conveniencia del programa, surge como una necesidad de hacer frente
a la optimizacion de las habilidades y competencias matematicas del cuerpo
docente en la aplicacion de actividades ludicas para un aprendizaje eficaz de la

matematica en estudiantes de la educacion basica.

Por udltimo, la relevancia social del programa es que permitira alcanzar logros
para que el profesorado potencie en los estudiantes el aprendizaje de la

matematica de manera ludica.
4. OBJETIVOS
4.1. General

Implementar experiencias ludicas para mejorar el aprendizaje de las y los

estudiantes en la educacion basica regular.
4.2. Especificos

= Crear actividades ludicas que permitan mejorar la competencia

matematica.



* Proponer estrategias lUdicas para mejorar el aprendizaje de la

matematica.

= Reconocer los usos y funciones de la competencia matematica en la

vida diaria.
= Evaluar y retroalimentar la aplicacion del programa.
5. METODOLOGIA Y PROCEDIMIENTO

La propuesta se fundamenta en un enfoque constructivista (Ortiz, 2017) que
plantea que el estudiante incorpora el conocimiento mediante un proceso
activo de construccion individual o social, La importancia que confiere al
caracter activo del estudiante en la obtencién de su conocimiento y en su
desarrollo creativo a partir de los conocimientos previos que trae consigo

desde el entorno familiar.

La planificacion del programa consistio en la ejecucién de 12 sesiones de
aprendizaje de 90 minutos de duracién cada una. Las cuales parten de
situaciones relacionadas con la vida diaria, estas plantean retos que movilizan
capacidades a fin de lograr el desarrollo de la competencia matematica. Cada
sesidn esta organizada en tres momentos: presentacion de la actividad y
situacion retadora, desarrollo de la actividad, por ultimo, cierre y presentacion

de las evidencias.

Para determinar la efectividad del programa se evalia de manera formativa y

sumativa mediante lista de cotejos.
6. RECURSOS Y MATERIALES

» Base Diez, cartas, dados, botellas

= Laptop, Impresora.

» Papelégrafos, plumones, balones, etc.



CRONOGRAMA

MESES Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6

FASES Semanas Semanas Semanas Semanas Semanas Semana

Disefio e implementacion

Actividades

2

3

4

2

3

4

2

3

2

3

4

2

3

4

2

3

4

Andlisis tedrico documental para definir el
programa

Disefio del programa de actividades lidicas y
el aprendizaje de matematica

Verificacion y viabilidad del instrumento de
evaluacion sobre actividades ludicas

Aplicacion del pre test para evaluar las
competencias del area de matemética

Disefio de actividades y/o sesiones de
aprendizaje

Elaboracién de sesiones de aprendizaje

Ejecucion

Desarrollo de las actividades y/o sesiones de
aprendizaje

Observacion sistematica del desarrollo de las
sesiones de aprendizaje

Evaluaciéon formativa de las actividades
implementadas en las sesiones de
aprendizaje

Evaluacién

Aplicacion del post test para evaluar los
efectos del programa

Andlisis de informacion y procesamiento de
datos

Elaboracién de resultados y conclusiones del
estudio




8. SECUENCIA DE SESIONES

N° Denominacion
1 | Resolvemos problemas con angulos
2 | Interpretamos datos estadisticos
3 | Jugando a la tienda del aula
4 | Jugando a la tumba lata
5 | Jugamos bingo usando los nimeros
6 | Jugamos y sumamos con las cartas
7 | Resolvemos problemas de suma mediante el saltiludo
Resolvemos problemas de adicion y sustraccion jugando al mata
® gente
9 | Comparan numeros naturales con el juego que pase el rey
10 | Jugando a los dados aprendemos probabilidades
11 | Resolvemos problemas de masa y peso jugando con la balanza
12 | Resolvemos problemas con areas y perimetros jugando

9. EVALUACION

Este programa tiene como finalidad lograr que las y los estudiantes de la

educacion basica logren resultados progresivos y alcancen el logro de la

competencia matematica a raiz de la intervencién del programa de actividades

[Udicas. De este mod se consider6 la evaluacién formativa como lo indica el
Curriculo Nacional (MINEDU, 2017).




SESION 1: RESOLVEMOS PROBLEMAS CON ANGULOS

DATOS INFORMATIVOS
1.1 Institucion Educativa:

1.2 Area: Matematica
1.3Grado y seccion: Sexto
1.4 Duracion: 90’
1.5Fecha:
1.6 Docente responsable:
Il. PROPOSITO DE LA SESION
Competencias / Evidencias [Instrumen
Capacidades Desempefio de to
aprendizaje
Resuelve Emplea estrategias heuristicas,
problemas de | estrategias de calculo, la | Resuelve
forma. visualizacion Yy los problemas Rubrica
Movimiento y | procedimientos de composicidon | de medida
localizacién y descomposicion para | de angulos
= Modela construir formas desde
objetos  con | perspectivas, desarrollo de
formas sélidos, realizar giros en el
geométricas y | plano, asi como para trazar
Sus _ recorridos. Usa  diversas
transformacio | egirategias  para  construir

nes.

= Comunica su

comprension
sobre formas y
relaciones
geomeétricas.

= Usa

estrategias vy
procedimiento
s para
orientarse en
el espacio.

= Argumenta

afirmaciones
sobre
relaciones
geomeétricas.

angulos, medir la longitud (cm)
y la superficie (m2, cm2) y
comparar el area de dos
superficies o la capacidad de
los objetos, de manera exacta o
aproximada. Realiza calculos
nuMericos para hacer
conversiones de medidas
(unidades de longitud). Emplea
la unidad de medida no
convencional y convencional,
segun convenga, asi como
instrumentos de dibujo
(compas, transportador) y de
medicion, y diversos recursos.




Se
desenvuelve
en entornos
virtuales
generados por
las TIC.
Personaliza
entornos
virtuales.
Gestiona
informacion del
entorno igual.
Interactia en

Modifica un entorno virtual person
cuando

clasifica aplicaciones y
herramientas de navegacion
, para utilizarlo segun las necesidg
contexto y

las actividades en las que
participa

entornos

virtuales.

Crea objetos

virtuales en

diversos

formatos.

Gestiona su -Revisa la aplicacion de las
aprendizaje de | estrategias, los procedimientos y
manera los recursos utlizados, en
autonoma. funcion del nivel de avance, para
-Define  metas | ,oqucir los resultados
de aprgndizaje. esperados.

-Organiza - Explica el proceso, los
acciones

estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje
-Monitorea y

procedimientos, los recursos
movilizados, las dificultades, los
ajustes y cambios que realizo y
los resultados obtenidos para
llegar a la meta.

ajusta su

desempefio

durante el

proceso de

aprendizaje.

Enfoques Actitudes o acciones observable

transversales

Enfoque - Se esmeran por lograr sus tareas de manera
busqueda de la | individual y en equipo

excelencia -Son solidarios ante dificultades d sus comparieros.
Enfoque de | Trabaja en equipo compartiendo materiales

orientacion  al
bien
Comun.

responsables.




[I. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO ESTRATEGIAS

INICIO En grupo clase
Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y
nifas.
Salen al patio y forman un semi circulo, la docente indica que
levanten los brazos, y pregunta ¢Que figura formara?, pide
gue doblen el brazo y pregunta ¢ Que figura forma?
Pide que se ubiquen en un punto y giren a la izquierda,
derecha, media vuelta, vuelta completa.
Pregunta: ¢creen que al voltearse y pintamos con tiza en el
patio formaran alguna figura?
Recoge los saberes previos. La docente pregunta ¢Qué
figuras geométricas conocen? ¢Qué partes tendra? ¢Como
se llamaré a las uniones de los lados?
Pregunta: ¢A que representara la parte interna, de cada
esquina de las figuras y como lo podriamos medir?
Comunica el propésito de la sesion de aprendizaje: hoy
aprenderemos a resolver problemas midiendo angulos
en nuestra vida cotidiana.
Acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus compafieras
Participa activamente durante la sesion
Respetar los turnos.

DESARROLLO

Planteamiento del problema

Medimos &ngulos en nuestros juegos recreativos
Los estudiantes de sexto grado han decidido medir los
angulos en los juegos recreativos dibujados en el patio de la
Institucion Educativa; para ello utilizaran el transportador y
tizas de colores. ¢ Cuanto mediran los angulos de los dibujos
del patio? ¢ Cémo se llamara cada Angulo?
Familiarizacion del problema
Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra lee
para los estudiantes,
Plantea algunas preguntas: ¢, de qué trata el problema?,
¢Qué datos nos brinda? ¢(Qué es un Angulo? Los
estudiantes explican el problema con sus propias palabras
Busqueda de estrategias en la resolucion de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ayudara salir y medir?, ¢se les
ocurre alguna idea?, ¢,qué materiales nos podrian ser Gtiles?




Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan realizar sus
mediciones.

Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubriran la
respuesta a las preguntas.

Se Pregunta: ¢ alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢cudl?, ¢cémo lo resolvieron?, ¢como podria
ayudarles esa experiencia en la solucion de este nuevo
problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Como representaron los angulos? ¢ En qué se diferencian?
¢ Cuantos tipos de angulos existiran? ¢Cémo podremos
medirlos?

Socializa sus representaciones en la solucién del
problema

Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso que
han seguido para resolver el problema planteado.
Formalizacién en laresolucién del problema

Tipos de angulos
Hay varios tipos segun su tamafio:

a.

Angulo Agudo < 90°

90° < Angulo Obtuso < 180°



http://1.bp.blogspot.com/-UDZ40mugNL8/TtMUOAWhdMI/AAAAAAAAAFE/0xsN44At-z8/s1600/Agudo.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-H2RFY5eOFQQ/TtMVGQHXqsI/AAAAAAAAAGE/umJOwEUuZS8/s1600/convexo.jpg

Angulo Recto = 90°

Angulo Llano = 180°

Las estrategias o procedimientos a través de la participacion
de los estudiantes:

Planteamiento de otros problemas

Presenta el siguiente problema:

Cesar quiere saber cuanto miden los angulos de las
ventanas, pizarra, mesa, cuaderno de su aulay como se
llaman.

-Inducelos a que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.

-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto a como resolver problemas midiendo angulos.

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION
¢, Qué aprendimos hoy?
¢, Cémo lo aprendimos?
¢ Fue sencillo?
iQue dificultades se presentaron?
¢Para qué nos sirve lo aprendido?
¢, Qué podemos mejorar la proxima vez que
hagamos una actividad similar?
Explica ¢Qué significa hallar el angulo de una
figura?
v' ¢ En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?
REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
v' ¢ Qué avances tuvieron los estudiantes?
v' ¢ Qué dificultades tuvieron los estudiantes?
v ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?
v ¢Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuales no?

ANANANANA N
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http://1.bp.blogspot.com/-DWQS9H8O8EI/TtMWEGydmII/AAAAAAAAAHE/vbWpz1qO8-E/s1600/recto.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-fNpdoDamrJg/TtMVYj8ctxI/AAAAAAAAAGU/0rQ5nUUSMeQ/s1600/llano.gif

Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de forma. Movimiento y localizacion.

N° Resuelve Resuelve Expone el
problemas | problemas proceso de
de éangulos | Utilizando resolucién del

Criterios de evaluacion | en forma | diferentes problema
grafica vy | estrategiasy | utilizando el
simbolica técnicas. transportador.
con
dificultad.

valoracion Il |P|L P |L I |P |L

Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 2: INTERPRETAMOS DATOS ESTADISTICOS

DATOS INFORMATIVOS

probabilisticos.

= Usa estrategias y
procedimientos
para recopilar y
procesar datos.

= Sustenta
conclusiones o]
decisiones en base
a informacion
obtenida.

(Por ejemplo: 1,2,3) que
ha obtenido en un tema
de estudio o en
situaciones aleatorias.

1.1. Institucion Educativa:
1.2. Area: Matematica
1.3. Grado y seccion:
1.4. Duracion: 90’
1.5. Fecha:
1.6. Docente responsable:
1. PROPOSITO DE LA SESION
Competencias / Evidencias |Instrume
Capacidades Desempefio de nto
aprendizaje
Resuelve Elabora tablas de
problemas de | frecuencia de doble = Resuelve |= RUbri
gestion de datos e | entrada y grafico problemas | ca.
incertidumbre estadistico mas interpretan
* Representa datos | adecuado. Para esto, do datos
con graficos Yy | reconoce variables estadistico
medidas cualitativas (por ejemplo: | S-
estadisticas O | nimero de hermanos) y
probabi_ll'sticas. sus respectivas
= Comunica 12 | modalidades (Por
comprension  de | giempo: rojo, amarillo,
los . _conceptos cuero, plastico) o valores
estadisticos y




Se desenvuelve

en entornos
virtuales
generados por las
TIC.

Personaliza
entornos virtuales

Gestiona

informacioén del
entorno igual.
Interactta en

entornos virtuales.

Crea objetos
virtuales en diversos
formatos.

Modifica un  entorno
personalizado cuando
clasifica aplicaciones y

herramientas de
navegacion, para
utilizarlo  segun las
necesidades, el
contexto y

las actividades en las que
participa

Gestiona su
aprendizaje de
manera autbnoma.
-Define  metas de
aprendizaje.
-Organiza acciones
estratégicas para
alcanzar sus metas
de aprendizaje
-Monitorea y ajusta
su desempefio
durante el proceso
de aprendizaje.

-Revisa la aplicacién de

las estrategias, los
procedimientos y los
recursos utilizados, en
funcibn del nivel de

avance, para producir los
resultados esperados.

- Explica el proceso, los
procedimientos, los
recursos movilizados, las
dificultades, los ajustes y
cambios que realizé y los
resultados obtenidos
para llegar a la meta.

Enfoques
transversales

Actitudes o acciones observable

Enfoque - Se esmeran por lograr sus tareas de
bdsqueda de la manera individual y en equipo
excelencia

-Son solidarios ante dificultades d sus
Enfoque de comparnieros.
orientacion al Trabaja en equipo compartiendo materiales
bien responsables.

Comun.




2. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO

El docente pide a los nifios entonar la cancion “Saltan saltan
los conejitos”

Recupera saberes previos a través de las siguientes
interrogantes:

¢, Conocen a los conejos? ¢ Cémo son?

¢, Qué hacen los conejitos? ¢ Como saltan los conejitos?

El docente da a conocer el propésito de la sesion: Hoy van
registrar informacion e interpretar datos en tablas de doble
entrada y grafico de barras. Luego realiza la siguiente
interrogante:

¢, Qué sucederia si no registraramos informacién valiosa?

DESARROLLO

El docente se dirige con los nifios al patio del colegio para
realizar algunos juegos que consistiran en: El juego de las
sillas, los encostalados, llevar una cuchara con un limoén en
la boca, el juego de la carretilla, llenado de botella.
Seguidamente se brinda las instrucciones al inicio de cada
competencia.

Instrucciones:

e Se forma 3 grupos de 4 participantes.

e Designan 2 jueces para verificar la llegada a la meta.

e Traza o marca una linea de partida y otra de llegada.

e A cada integrante se le proporcionara los materiales a
utilizar al inicio de cada juego. Tendran cuidado de no
lastimarse.

e Se realizaran tres partidas.

e Los participantes y jueces anotaran el orden de la llegada
anotando 5 puntos para el primero, 3 para el segundo y 2
para el tercer lugar.

El docente invita a los estudiantes a jugar y motiva a crear

Sus propias estrategias antes y durante cada juego.

Inicia la competencia respetando las instrucciones y reglas

de juego.

Primer juego: “llevar en la boca una cuchara con un limon”.

e Cogen los tres participantes la cuchara en la boca y
tendran que caminar hasta la meta sin caerlo y con las
manos hacia atras. A la voz de tres (juno!, jdos!, jtres!).
Los representantes de cada grupo empezaran a caminar
rapidamente.

Segundo juego: Juego de las sillas

Todos los participantes colocan las sillas en circulo faltando

una. Tendran que caminar, correr, bailar al compas de la

musica y cuando esta pare se sentaran. El que queda sin silla
gueda eliminado.




Continuda el juego hasta que quede un solo participante.
Tercer juego

*Los encostalados: se meten en los sacos y cogido a la altura
de la cintura saltan hasta llegar a la meta.

Cuarto juego

Llenar una botella con cafiita: consiste en que se ubica tres
botellas grandes con agua en la linea que da de frente a los
participantes y donde estan ubicados estard la botella
pequefia a la que tendran que llenarlo yendo corriendo a la
botella grande succionan el agua con la cafiita a su boca y lo
mantienen sin regarlo hasta que llegan a la botella vacia y
trataran de llenarlo. Gana la competencia el que llena primero
la botella.

Quinto juego:

sLa carretilla: se ubican en parejas, el que va delante se
coloca de cubito ventral sujetandose las manos al piso
haciendo éste de carretilla y el que va detras coge de los
tobillos, al que se le denominara carretillero. Tendran que ir
ida y vuela haciendo un cambio al concluir la linea de ida.
Concluido los juegos, solicita que se laven las manos, caray
gue pasen al aula.

El docente solicita a los estudiantes que comenten sobre el
juego: ¢,qué les parecio el juego?;

Registran la informacion en un papelote, hallan la sumatoria
de los puntajes y luego elaboran un gréfico de barras
respondiendo a interrogantes.

Socializan sus respuestas usando la técnica del museo y
reflexionan sobre el juego realizado.

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION
¢, Qué aprendimos hoy?
¢, Como lo aprendimos?
¢ Fue sencillo?
iQue dificultades se presentaron?
¢, Para qué nos sirve lo aprendido?
¢, Qué podemos mejorar la proxima vez que
hagamos una actividad similar?
¢.En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?
3. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
v' ¢ Qué avances tuvieron los estudiantes?
v' ¢ Qué dificultades tuvieron los estudiantes?
v ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?
v' ¢ Qué actividades, estrategias y materials funcionaron
y cuales no?

ANANE N NN
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l. ANEXOS

REGISTRAMOS INFORMACION

COMPETENCIA LLEVAR LIMON
EN LA LLENAR LA JUEGO DE
JUEGO DE LOS
CUCHARA BOTELLA CON LA
GRUPO COGIDO EN LA LAS SILLAS ENCOSTALADOS CANITA CARRETILLA
BOCA
GRUPO 1
GRUPO 2
GRUPO 3
¢, Qué grupo obtuvo el mayor puntaje?
¢ Cuantos puntos mas hizo el grupo .................. ? que el grupo

¢,Cual es la competencia que obtuvo mayor puntaje?

¢,Cuantos puntos en total se realiz6 en todas las competencias?




Rubrica

Competencia: Resuelve Problemas interpretando datos estadisticos.

N° Resuelve Resuelve | Expone el
problemas de | problemas | proceso de
utilizando Utilizando | resolucion del

Criterios de evaluacion datos diferentes | problema
estadisticos | estrategia | utilizando
forma grafica | s y | datos
y simbdlica | técnicas. | estadisticos.
con dificultad.

valoracion I P IL Il [P |L |I P |L

Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 3: JUGAMOS EN LA TIENDITA DEL AULA

DATOS INFORMATIVOS
1.1. Institucion Educativa:
1.2. Area:

1.3. Grado y seccion:

1.4. Duracion:

1.5. Fecha:

1.6. Docente responsable:

PROPOSITO DE LA SESION

Matemaética

Segundo
90’

procedimientos
estimacion y calculo

= Argumenta afirmaciones

(numero, signos
y expresiones

Competencias / Evidencias d Instrumen
Capacidades Desempefio videncias de to
aprendizaje
Resuelve problemas de
cantidad. » Registra y |= Rubric
= Comunica Expresa con representa a.
comprension sobre diversas las comprasy
gutr;rgrc(i)gnes y representaciones | formas hde
: . ago que han
. UF;a estrategias y Ienggaje Eeglizgdo.
numerico

entorno igual.

Interactia
virtuales.

en

diversos formatos.

entornos

Crea objetos virtuales en

sobre relaciones | Verbales)

numeéricas y

operaciones.
Se desenvuelve Modifica un
en entornos virtuales | entorno virtual
generados por las TIC. personalizado
Personaliza entornos | cuando
virtuales. clasifica aplicacion

herramientas

Gestiona informacion del

navegacion, para u
segun las necesidg
contexto y

las actividades en
participa




Gestiona su aprendizaje | -Revisa la

de manera autonoma. aplicacion de las
estrategias, los
-Define metas de | procedimientos y
aprendizaje. los recursos
utilizados, en
-Organiza acciones | funcién del nivel
estratégicas para alcanzar | de avance, para
sus metas de aprendizaje | producir los
resultados

-Monitorea y ajusta SU | esperados.
desempefio durante el

S - Explica el
proceso de aprendizaje.

proceso, los
procedimientos,
los recursos
movilizados, las
dificultades, los
ajustes y
cambios que
realizd y los
resultados
obtenidos para
llegar a la meta.

Enfoques transversales Actitudes o acciones observable

Enfoque bldsqueda de la - Se esmeran por lograr sus tareas de
excelencia manera individual y en equipo
Enfoque de orientacion al - Son solidarios ante dificultades de sus
bien compaiieros.

Coman. - Trabaja en equipo compartiendo

materiales responsables.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO ESTRATEGIAS

INICIO En grupo clase
Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y
ninas.

¢,Como podemos organizarnos para jugar todos juntos y
aprender a comprar?,;,Con que realizaremos nuestras
compras?, ¢Sabemos usar monedas y billetes para llevar a
cabo las compras?




Recoge los saberes previos. La docente pregunta ¢Qué
billetes y monedas conoces?, ¢Doénde utilizas los billetes y
monedas?, ¢ Quiénes tienen en tu casa billetes y monedas?
Comunica el proposito de la sesion de aprendizaje: hoy
jugaremos a la tiendita. Usaremos monedas y billetes, y
aprenderemos a hallar cantidades de diferentes
maneras para comprar los productos que deseamos”.
Acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus comparfieras

Participa activamente durante la sesion

Respetar los turnos.

DESARROLL
O

En grupos de clase

Forma grupos de cinco integrantes y establece los roles para
el juego: un cajero, dos vendedores y dos compradores.
Planteamiento del problema

Rosa compra en la bodega 1 kilo de arroz que cuesta
s/.3.00, 2 kilos de azucar a s/3.00 el kg.,2 litros de aceite a
s/ 10.00

¢,Cuanto pagara por todo?

Familiarizacion del problema

Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra
lee para los estudiantes,

Plantea algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema?,

¢, Qué datos nos brinda? ¢ Con que pagaremos las compras?
Los estudiantes explican el problema con sus propias
palabras

Busqueda de estrategias en laresolucién de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ayudaréa utilizar los billetes y las
monedas?, ¢se les ocurre alguna idea?, ¢qué materiales
nos podrian ser utiles?

Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan realizar
Sus compras.

Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubriran la
respuesta a las preguntas.

Se Pregunta: ¢alguna vez han leido y/o resuelto un
problema parecido?, ¢.cual?, ¢como lo resolvieron?, ¢,como
podria ayudarles esa experiencia en la solucion de este
nuevo problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Como representaron los billetes y monedas?, ¢ En qué se
diferencian los billetes de las monedas?, ¢ Como podremos
pagar?




Socializa sus representaciones en la soluciéon del
problema

Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso que
han seguido para resolver el problema planteado.
Formalizacién en la resolucion del problema

Producto Primer juego Segundo juego

(precio)

Comprador A Comprador B CompradorC Comprador D

Gorro

B TE o PO ®99

quince soles)

la unidad O Q O
Sumandos | 10+5 | 5+5+5 |§+5+2+ |252+2+3
+1
Total 15 15 15 15

Los compradores pueden canjear billetes o monedas con el
cajero si no tienen lo necesario para pagar con exactitud.

Producto Primer juego Segundo juego

i
(pracic) Comprador A Comprador 8 Comprador C Comprador D

DD
-

Gorro

@

(se lee
quince soles)
la unidad

Sumandos 10 + S @ 5 é: S + ?_/-0-)

Y —

Total 15 15 1S 15

Las estrategias o procedimientos a través de la participacion
de los estudiantes:

Planteamiento de otros problemas

Presenta el siguiente problema:

Cesar quiere saber cuanto pagara por la compra de 1 yogurt,
gue cuetra s/.5, 1 bolsa de cereales a s/.4, 2 paquetes de
galletas a s/. 6.

-Inddcelos a que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.

-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto a como resolver problemas con billetes y monedas,

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesién con las preguntas de
METACOGNICION
v' ¢ Qué aprendimos hoy?
v' ¢ Como lo aprendimos?




AN NN

AN

¢ Fue sencillo?

iQue dificultades se presentaron?

¢Para qué nos sirve lo aprendido?

¢, Qué podemos mejorar la proxima vez que
hagamos una actividad similar?

Explica ¢ Para qué sirven los billetes y monedas?
¢ En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

v
v
v

¢, Qué avances tuvieron los estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?

¢,Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuéles no?




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de cantidad.

N° Resuelve | Resuelve | Expone el
Ord. problemas | problemas | proceso de
de billetes | Utilizando | resolucion del
Criterios de evaluacion y monedas | diferentes | problema
en forma | estrategias | utilizando el
grafica vy |y técnicas. | transportador.
simbdlica
con
dificultad.
valoracion I PIL [l |P|L I P L
Apellidos y nombres
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 4: JUGANDO AL TUMBA LATAS

|. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa:

1.2. Area: Matematica
1.3. Grado y seccion: Segundo
1.4. Duracion: 90’
1.5. Fecha:
1.6. Docente responsable:
Il. PROPOSITO DE LA SESION
Competencias / 3 Evidencias | | strumento
Capacidades Desempefio de
aprendizaje
Resuelve
problemas de = Resuelve * Rubrica.
cantidad. problemas
= Comunica su de cambio
comprension sobre resta.

los nimeros y las
operaciones.

= Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo

= Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones

Expresa con diversas
representaciones y
lenguaje numérico
(numero, signos y
expresiones verbales)

Personaliza
entornos virtuales.

Gestiona
informacion
entorno igual.

del

numéricas y las

operaciones.

Se desenvuelve Modifica un entorno
en entornos | personalizado cuando
virtuales clasifica aplicaciones
generados por las | herramientas de navegac
TIC. para utilizarlo  segur

necesidades, el contexto
las actividades en la
participa.




Interactia en
entornos virtuales.
Crea objetos
virtuales en diversos
formatos.

Gestiona su
aprendizaje de
manera auténoma.

-Define metas de
aprendizaje.

-Organiza acciones
estratégicas para alce
sus metas de aprendi

-Monitorea y ajusta st
desempeiio durante €

-Revisa la aplicacion de
las  estrategias, los
procedimientos y los
recursos utilizados, en

funcion del nivel de
avance, para producir
los resultados
esperados.

- Explica el proceso, los
procedimientos, los
recursos movilizados,
las dificultades, los
ajustes y cambios que
realizd y los resultados

obtenidos para llegar a
la meta.

proceso de aprendiza

Enfoques Actitudes o acciones observable

transversales

Enfoque busqueda
de la excelencia

- Se esmeran por lograr sus tareas de manera
individual y en equipo

Enfoque de -Son solidarios ante dificultades d sus comparieros.
orientacion al bien Trabaja en equipo compartiendo materiales
Comun. responsables.

1. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO ESTRATEGIAS

INICIO En grupo clase

Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y
nifias.

¢, Coémo podemos organizarnos para jugar todos juntos y
aprender?,¢,Con que jugaremos?, ¢ Sabemos?

Recoge los saberes previos. La docente pregunta
¢,Recuerdan la clase anterior sobre problemas de cambio?,
¢,Donde juegan la hora de recreo ?, ¢ Qué juegos practican
en su barrio con sus amigos?




Comunica el prop0sito de la sesion de aprendizaje: hoy
jugaremos tumbando latas

Acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus compaiieras

Participa activamente durante la sesion

Respetar los turnos.

DESARROLLO

En grupos de clase

Forma grupos de cinco integrantes y establece los roles
para el juego: Lanzadores de pelota

Planteamiento del problema

Lucia construye una torre con 8 latas de leche y luego
Yeison con la pelota de trapo hace caer 5 latas. ¢ Cuantas
latas quedan en la torre de Lucia?

Familiarizacion del problema

Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra
lee para los estudiantes,

Plantea algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema?,

¢, Qué datos nos brinda? ¢Cuantas latas habia al inicio?
¢, Cuantas latas se tumbaron? ¢ Cuéntas latas quedaron en
la torre? Los estudiantes explican el problema con sus
propias palabras

Salen al patio y simulan el problema

Busqueda de estrategias en laresolucion de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ayudara construir la torre, contar
las latas que cayeron?, ¢,se les ocurre alguna idea?,
Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubriran la
respuesta a las preguntas.

Se Pregunta: ¢alguna vez han leido y/o resuelto un
problema parecido?, ¢.cual?, ¢,como lo resolvieron?, ¢cémo
podria ayudarles esa experiencia en la solucién de este
nuevo problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Con que materiales se puede representar las latas?

Socializa sus representaciones en la solucion del
problema

Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso
gue han seguido para resolver el problema planteado.

Formalizacion en la resolucién del problema




RESEREN2E

e N

Planteamiento de otros problemas

Presenta el siguiente problema:

Frank arma una torre con 15 latas de leche, Leydi tumba 8
tarros, con la pelota de trapo

¢, Cuantas latas de leche quedan en la torre?

-Inddcelos a que apliguen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.

-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto a como resolver problemas de sustraccion.,

CIERRE

En grupo clase




Se cierra la sesion con las preguntas de
METACOGNICION
¢, Qué aprendimos hoy?
¢, Como lo aprendimos?
¢, Fue sencillo?
iQue dificultades se presentaron?
¢ Para qué nos sirve lo aprendido?
¢, Qué podemos mejorar la préxima vez que
hagamos una actividad similar?
¢ En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?
2. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
v' ¢ Qué avances tuvieron los estudiantes?
v' ¢ Qué dificultades tuvieron los estudiantes?
v’ ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?
v' ¢Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuales no?

ASENENENENEN

(\




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de cantidad.

N° Resuelve Resuelve Expone el
problemas de | problemas proceso de
sustraccion Utilizando resolucién

Criterios de evaluacion en forma | diferentes del
gréafica y | estrategiasy | problema de
simbolica con | técnicas. sustraccion.
dificultad.

valoracion | p| L L lp | L L lpl L

Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 5: JUGAMOS “BINGO” USANDO LOS NUMEROS

3. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Instituciéon Educativa:
1.2. Area: Matematica
1.3. Grado y seccion: Segundo
1.4. Duracion: 90’
1.5. Fecha:
1.6. Docente responsable:
1. PROPOSITO DE LA SESION
Compet_enuas/ 5 Evidencias Instrumento
Capacidades Desempefio de
aprendizaje
Resuelve Expresa con diversas
problemas de | representaciones Y |= Descompon |= Rubrica.
cantidad. lenguaje numérico | e ndmeros
= Comunica su | (numero, signos y | enunidades
comprension expresiones verbales) y decenas

sobre los numeros
y las operaciones.

» Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo

= Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones

igual.

numeéricas y las
operaciones.
Se desenvuelve
en entornos | Modifica un  entorno
virtuales personalizado cuando
generados por las | clasifica aplicaciones y
TIC. herramientas de
- Personaliza | navegacion
entornos , para utilizarlo segun las
virtue_lles. necesidades, el contexto
- _Gestlona_, y
Informacion |55 actividades en las que
del entorno

participa




- Interactia en
entornos
virtuales.

- Crea objetos
virtuales en

aprendizaje de
manera autbnoma.

-Define metas de
aprendizaje.

-Organiza acciones
estratégicas para
alcanzar sus metas
de aprendizaje

-Monitorea y ajusta
su desempefio
durante el proceso
de aprendizaje.

diversos
formatos.
-Revisa la aplicacion de
Gestiona su las estrategias, los

procedimientos 'y los
recursos utilizados, en
funcion del nivel de
avance, para producir los
resultados esperados.

- Explica el proceso, los
procedimientos, los
recursos movilizados, las
dificultades, los ajustes y
cambios que realizd y los
resultados obtenidos
para llegar a la meta.

Enfoques
transversales

Actitudes o acciones observable

Enfoque busqueda
de la excelencia

Enfoque de
orientacién al bien
Comun.

- Se esmeran por lograr sus tareas de manera
individual y en equipo

-Son solidarios ante dificultades d sus comparieros.
Trabaja en equipo compartiendo materiales
responsables.

2. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO

En grupo clase
Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y
nifas.




¢Como podemos organizarnos para jugar todos juntos y
aprender a jugar con los nimeros?,¢,Con que podemos jugar
con los numeros?, ¢ Sabemos jugar Bingo?

Recoge los saberes previos. La docente pregunta ¢Qué
numeros aprendimos en la sesion anterior? ¢ Qué materiales
utilizamos?

Indica: Hoy jugaran Bingo, muestra las cartillas y pregunta:
¢ Saben las reglas de juego? ¢Qué se debe hacer para
ganar? ¢ Es necesario conocer los nUmeros?

Comunica el propdsito de la sesion de aprendizaje: hoy
jugaremos Bingo y aprenderan a representar a
descomponer en sumandos y unidades los numeros
naturales hasta 90.

Acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus compaferas

Participa activamente durante la sesion

Respetar los turnos.

DESARROLLO

En grupos de clase
Invita a los nifios y a las nifas a jugar “Bingo”
Forma y muestra el papelote con las reglas del juego.
* | o= pgadores se organizardn en pargjas.
* Cada pareja tendrd una eartilla y la llenard con mimeros
entre el 1 y el 90, seqin su preferencia.
¢+ |3 docente o el docente extragra una tapita ¥ mencionard
en voz alta el mimere que esta contiene.

+ Si el nimere mencicnado se encuentra en las cartillas, los
participantes colocaran una semilla sobre el recuadro de
dicho mimero.
» Ganari sl uego la pareja que forme una linea vertical u
horizontal en las cartillas, esto en funcion de los mimeros
que s& e¥traigan de la caja. Una vez que lo logre, dird en voz
alta jBINGO!
Orienta a la comprension del juego mediante las siguientes
preguntas: ¢ Cudles son las reglas?, ¢ Que necesitamos para
jugar?, ¢Qué se debe hacer para ganar?, ¢Qué nos hace
falta para empezar?
Pide que se agrupen de 2.

Blsqueda de estrategias

Hacen una simulacién con cada una de las reglas, pregunta:
¢ Qué debemos formar para para ganar el juego?, ¢Qué
materiales usaremos para identificar los nimeros?, ¢Coémo
lo usaremos?, ¢ Cémo llenaremos la cartilla?

Reparte cartillas para que los estudiantes escriban los
nameros que prefieran entre el 1 y el 90. Se les orienta




preguntando: ¢, Cuales son tus numeros preferidos?, ¢, Creen
gue con estos niUmeros pueden ganar?,
¢Por qué?

Inicia el juego: extrae una tapita de la caja y lee en voz alta
el nUmero que contiene.
Indica a los estudiantes ubiquen en su cartilla el numero
mencionado y colocan sobre €l una semilla. Luego escriben
en la pizarra el numero ubicado, después escriben el nimero
en una cartulina y pegan en la pizarra para para llevar el
control.

Contintia extrayendo las tapitas de la caja hasta que algun
alumno diga: {Bingo j
Comenta con los estudiantes que es necesario cotejar los
nameros para confirmar a los ganadores. Pide el apoyo de
ellos mismos, a fin de comparar la cartilla de quienes gritaron
iBingoj con los numeros registrados en la pizarra.
Concluido el juego, pide a los estudiantes que dibujen en sus
cuadernos sus cartillas y pinten los nimeros donde colocaron
semillas.

Formaliza los aprendizajes: indica que utilicen el material
base diez o las semillas para representar, en unidades y
decenas, los nimeros de sus cartillas. Ejemplo:

3

|18

26 26

2D 6U

Luego verbalizan las representaciones que realizaron,
guialos mediante preguntas por ejemplo: ¢ esta sifra que
representa? ¢ Por qué? Permite que ellos se den cuenta, por
si solos,de que una de las cifras representa las unidades y
las otras la decena., Asi:

26 es igual a 20 unidades + 6 unidades
26 =2 decenas 6 unidades




Concluye junto con los estudiantes que algunas cifras
representan a las unidades y otras a las decenas y que los
nameros se pueden descomponer de diferentes formas.

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION

AN N NN

AN

¢, Qué aprendimos hoy?

¢,Como lo aprendimos?

¢ Fue sencillo?

¢, Qué dificultades se presentaron?

¢, Para qué nos sirve lo aprendido?

¢ Qué podemos mejorar la proxima vez que
hagamos una actividad similar?

Explica ¢ Para qué sirve jugar Bingo?

¢, En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?

3. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

v
v
v

¢, Qué avances tuvieron los estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

¢ Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?

¢Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuales no?




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de cantidad.

No° Representa | Descompone | Expone el
ndameros en | nUmeros proceso de
unidades vy | hasta el 90 descompaosicion

Criterios de evaluacion | decenas en | Utilizando de numeros.
forma gréfica | diferentes
y simbodlica | estrategias y
con técnicas.
dificultad.
valoracion I P| L I P | L | I P L
Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 6: jugamos con las cartas sumando

4. DATOS INFORMATIVOS

4.1. Institucién Educativa:
4.2. Area: Matematica
4.3. Grado y seccion: Segundo
4.4. Duracion: a0’
4.5. Fecha:
4.6. Docente responsable:
5. PROPOSITO DE LA SESION
. Evidencias
Competencias / Instrument

Desempefio

de

comprension sobre
los numeros y las
operaciones.

= Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo

= Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones
numéricas y
operaciones.

las

expresiones verbales)

Capacidades o o]
aprendizaje
Resuelve Expresa con diversas
problemas de | representaciones y » Resuelve RUbrica.
cantidad. lenguaje numérico problemas
= Comunica su | (numero, signos y de suma.

Se desenvuelve

en entornos
virtuales
generados por las
TIC.

Personaliza
entornos virtuales.

Gestiona
informacion del
entorno igual.
Interactia en

entornos virtuales.

Modifica un  entorno
personalizado cuando
clasifica aplicaciones y
herramientas de navegaciol
, para utilizarlo segu
necesidades, el contexto y
las actividades en las que
participa




Crea objetos
virtuales en diversos

formatos.

-Revisa la aplicacion de las
Gestiona su estrategias, los
aprendizaje de procedimientos 'y los

manera autbnoma. | recursos utilizados, en
funcién del nivel de avance,

-Define  metas de | para producir los
aprendizaje. resultados esperados.

- Explica el proceso, los
-Organiza acciones | procedimientos, los

estratégicas  para | recursos movilizados, las
alcanzar sus metas | dificultades, los ajustes y
de aprendizaje cambios que realizé y los
resultados obtenidos para
-Monitorea y ajusta | llegar a la meta.

su desempeiio
durante el proceso
de aprendizaje.

Enfoques Actitudes o acciones observable
transversales

Enfoque - Se esmeran por lograr sus tareas de manera
busqueda de la | individual y en equipo
excelencia

-Son solidarios ante dificultades d sus
Enfoque de comparnieros.
orientacion al bien Trabaja en equipo compartiendo materiales
Comun. responsables.

6. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO ESTRATEGIAS

INICIO En grupo clase
Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y
nifas.

¢, Como podemos organizarnos para jugar todos juntos y
aprender a jugar a las cartas?,¢, Como podemos restar con
las cartas?, ¢ Sabemos jugar a las cartas?

Recoge los saberes previos. La docente pregunta
¢Alguna vez han jugado a las cartas? ¢ Qué numeros tienen
las cartas?




Indica: Hoy jugaran a las cartas: ¢ Saben las reglas de juego?
¢, Qué se debe hacer para ganar? ¢ Es necesario conocer los
nameros?

Comunica el proposito de la sesion de aprendizaje: hoy
resolveran problemas de suma con dos cifras

acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus comparieras

Participa activamente durante la sesion

Respetar los turnos.

DESARROLLO

En grupos de clase

Forma grupos de cinco integrantes y establece los roles para
el juego: se entregara cartas a cada equipo de tal forma que
cada estudiante tenga dos grupos de cartas, se ubicaran las
cartas boca abajo y ambos nifios jugaran, se ubicaran las
cartas boca abajo y ambos nifios jugaran de la siguiente
manera: uno de ellos levanta una carta y coloca en la mesa,
luego el otro nifio levanta otra carta y también lo coloca en la
mesa, luego preguntan: ¢Cuanto salié en una carta? Y ¢en
la otra carta cuanto sali6? Luego preguntan ¢ Cuanto hay en
las 2 cartas?, el equipo que contesta primero gana.
Planteamiento del problema

En un corral hay 8 gallinas y luego agregan 5 gallinas mas.
¢,Cuantas gallinas hay en total en el corral?

Familiarizacion del problema

Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra lee
para los estudiantes,

Plantea algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema?,

¢ Qué datos nos brinda? ¢? Los estudiantes explican el
problema con sus propias palabras

Blsqueda de estrategias en laresolucion de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ayudara utilizar las cartas?, ¢se
les ocurre alguna idea?, ¢/qué materiales nos podrian ser
atiles?

Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan resolver su
problema.

Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubrirdn la
respuesta a las preguntas.

Se Pregunta: ¢ alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢cual?, ¢como lo resolvieron?, ¢cémo podria
ayudarles esa experiencia en la solucion de este nuevo
problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Como representaron las cartas?

Socializa sus representaciones en la solucion del
problema




Socializa sus representaciones en la solucién del problema
Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso que
han seguido para resolver el problema planteado.

Formalizacion en la resolucion del problema
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Planteamiento de otros problemas

Presenta el siguiente problema

Rosa tiene 10 yaces y jugando gana 8 ¢ Cuantos yaces tiene
ahora?

-Inddcelos a que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.

-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto a como resolver problemas de sustraccion

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION
¢,Qué aprendimos hoy?
¢,Como lo aprendimos?
¢ Fue sencillo?
¢, Qué dificultades se presentaron?
¢, Para qué nos sirve lo aprendido?
¢ Qué podemos mejorar la proxima vez que
hagamos una actividad similar?
Explica ¢ Para qué sirve jugar las cartas?
¢, En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?
7. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
v' ¢ Qué avances tuvieron los estudiantes?
v' ¢ Qué dificultades tuvieron los estudiantes?
v ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?
v ¢Qué actividades, estrategias y materiales

AN NN NN

AN

funcionaron y cuales no?




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de suma.

N° Resuelve el | Resuelve el | Expone el
Ord. problema de | problema de | proceso de
suma con | suma la
Criterios de | dificultad. Utilizando resolucion
evaluacion diferentes del
estrategias | problema
y técnicas. | de suma.

valoracion I PIlL I P |LI|I |P |L
Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 7: Resolvemos problemas de suma mediante el saltiludo.

|. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa:

1.2. Area: Matematica

1.3. Grado y seccion: Segundo

1.4. Duracion: 90’

1.5. Fecha:

1.6. Docente responsable:
Il. PROPOSITO DE LA SESION

Competencias / Evidencias
) N Instrumento
Capacidades Desempefio de
aprendizaje

Resuelve Expresa con diversas » Resuelve
problemas de | representaciones y lenguaje problemas |« R(brica.
cantidad. numérico (numero, signos y De suma
= Comunica su | expresiones verbales) hasta las

comprension sobre centenas

los numeros y las con canje o

operaciones. Sin canje.

» Usa estrategias vy
procedimientos de
estimacion y
calculo

= Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones
numéricas Yy
operaciones.

las

Se desenvuelve

en entornos
virtuales
generados por las
TIC.

Personaliza
entornos virtuales.

Gestiona
informacion del
entorno igual.
Interactua en

entornos virtuales.

Modifica  un entorno
personalizado cuando
clasifica aplicaciones y
herramientas de navegacién
, para utlizarlo  segur
necesidades, el contexto y

las actividades en las que
participa




Crea objetos
virtuales en diversos
formatos.

Gestiona su
aprendizaje de
manera auténoma.

-Define  metas de
aprendizaje.

-Organiza acciones
estratégicas para alca
sus metas de aprendi:

-Monitorea y ajusta su
desempeiio durante e

proceso de aprendizaj

-Revisa la aplicacion de las
estrategias, los
procedimientos y los
recursos utilizados, en
funcion del nivel de avance,
para producir los resultados
esperados.

- Explica el proceso, los
procedimientos, los recursos
movilizados, las dificultades,
los ajustes y cambios que
realizo6 y los resultados
obtenidos para llegar a la
meta.

Enfoques
transversales

Actitudes o acciones observable

Enfoque busqueda
de la excelencia

Enfoque de
orientacion al bien
Comun.

- Se esmeran por lograr sus tareas de manera individual y
en equipo

-Son solidarios ante dificultades d sus compaferos.
Trabaja en equipo compartiendo materiales responsables.

lll. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO

En grupo clase

Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y

nifas.

¢, Como podemos organizarnos para jugar todos juntos y

aprender a jugar al saltiludo?, ¢ Sabemos jugar saltiludo?
Recoge los saberes previos. La docente pregunta ¢Qué

juegos conocen? ¢ Alguna vez han jugado ludo?

Indica: Hoy aprenderemos el juego saltiludo: ¢Saben las

reglas de juego? ¢Qué se debe hacer para ganar? ¢Es

necesario conocer los nimeros?

Comunica el propésito de la sesion de aprendizaje: hoy

resolveran problemas de adicién




acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus compaferas

Participa activamente durante la sesion

Respetar los turnos.

DESARROLLO

En grupos de clase

-Mediante la dinamica “el reloj” se organiza un grupo.
-Escuchan las reglas del juego y reciben el material a utilizar.
-El docente con ayuda de los alumnos trazan unos recuadros
en el patio donde cada casillero tendra un nidmero y una
consigna.

-Se iniciard el juego saltiludo, participan un integrante de
cada grupo.

-Gana el grupo que lo hace con mejor precision en ubicar el
dado en los recuadros.
-Regresan al aula y comentan el juego.
-El profesor plantea las siguientes interrogantes:

¢, Quiénes ganaron el juego? ¢, Qué dificultades
hallaron?
-Explica que en el proceso el juego hizo implicitamente,
situaciones de la vida diaria.
Planteamiento del problema
A Rosa le salié el nimero 9 en el primer juego, luego le salié
el numero 8 en el segundo juego, ¢cuantos recuadros tiene
gue avanzar en los dos juegos?
Familiarizacién del problema
Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra lee
para los estudiantes,
Plantea algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema?,
¢ Qué datos nos brinda? ¢? Los estudiantes explican el
problema con sus propias palabras
Busqgueda de estrategias en la resoluciéon de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ ayudara utilizar el saltiludo?, ¢se
les ocurre alguna idea?, ¢qué materiales nos podrian ser
atiles?
Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan resolver su
problema.
Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubriran la
respuesta a las preguntas.
Se Pregunta: ¢ alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢cual?, ¢como lo resolvieron?, ¢cémo podria
ayudarles esa experiencia en la solucion de este nuevo




problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Como representaron al saltiludo?

Socializa sus representaciones en la solucion del problema
Socializa sus representaciones en la solucién del problema
Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso que
han seguido para resolver el problema planteado.

Formalizacién en laresolucion del problema

& /
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Planteamiento de otros problemas

Presenta el siguiente problema

Esther compré 14 caramelos y su hermana le regalo 15
¢,Cuantos caramelos tiene ahora Esther?

-Inddcelos a que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.

-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto a como resolver problemas de sustraccion

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION




ANANENANA N
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¢, Qué aprendimos hoy?

¢, Cémo lo aprendimos?

¢ Fue sencillo?

¢, Qué dificultades se presentaron?

¢Para qué nos sirve lo aprendido?

¢, Qué podemos mejorar la proxima vez que
hagamos una actividad similar?

Explica ¢ Para qué sirve jugar el saltiludo?
¢En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?

1. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

v
v
v

¢, Qué avances tuvieron los estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?

¢Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuales no?




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de suma.

N° Resuelve el | Resuelve el | Expone el
Ord. problema de | problema de | proceso de
suma con | suma la
Criterios de | dificultad. Utilizando resolucion
evaluacion diferentes del
estrategias | problema
y técnicas. | de suma.

valoracion I PIlL I P |LI|I |P |L
Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 8: Resolvemos problemas de adicion y sustraccion jugando

Mata gente.

|. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Instituciéon Educativa:
1.2. Area: Matematica
1.3. Gradoy seccion: Segundo
1.4. Duracion: 90’
1.5. Fecha:
1.6. Docente responsable:
ll. PROPOSITO DE LA SESION
Compet_enuas/ 5 Evidencias Instrumento
Capacidades Desempefio de
aprendizaje
Resuelve Expresa con diversas
problemas de | representaciones y lenguaje |= Resuelve » RUbrica.
cantidad. numérico (numero, signos y problemas
= Comunica Su | expresiones verbales) De Suma y
comprension resta.
sobre los
nameros y las

operaciones.

= Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo

= Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numéricas y las
operaciones.

Se desenvuelve
en entornos
virtuales
generados por las
TIC.

Personaliza
entornos virtuales.

Gestiona

Modifica  un entorno
personalizado cuando
clasifica aplicaciones y
herramientas de
navegacion, para utilizarlo
segun las necesidades, el
contexto y

las actividades en las que
participa




informacion del
entorno igual.

Interactia en
entornos virtuales.
Crea objetos
virtuales en
diversos formatos.

Gestiona su
aprendizaje de
manera
autbnoma.

-Define metas de
aprendizaje.
-Organiza
acciones
estratégicas para
alcanzar sus
metas de
aprendizaje
-Monitorea y ajusta
su desempefio
durante el proceso
de aprendizaje.

-Revisa la aplicacion de las
estrategias, los
procedimientos y los
recursos  utlizados, en
funcion del nivel de avance,
para producir los resultados
esperados.

- Explica el proceso, los
procedimientos, los
recursos movilizados, las
dificultades, los ajustes y
cambios que realizé y los
resultados obtenidos para
llegar a la meta.

Enfoques
transversales

Actitudes o acciones observable

Enfoque busqueda
de la excelencia

Enfoque de
orientacién al bien
Comun.

- Se esmeran por lograr sus tareas de manera individual

y en equipo

-Son solidarios ante dificultades d sus comparieros.

Trabaja en equipo compartiendo

responsables.

materiales

lIl. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO En grupo clase

Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y
nifas.
¢Como podemos organizarnos para jugar todos juntos y
aprender a jugar mata gente?, ¢ Sabemos cdmo se juega mata
gente?




Recoge los saberes previos. La docente pregunta ¢Qué
juegos conocen? ¢ Alguna vez han jugado mata gente?
Indica: Hoy aprenderemos el juego mata gente: ¢Saben las
reglas de juego? ¢Qué se debe hacer para ganar? ¢Es
necesario conocer los nimeros?

Comunica el propésito de la sesion de aprendizaje: hoy
resolveran problemas de adicién y sustraccion

acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus compafieras,

Participa activamente durante la sesién

Respetar los turnos.

DESARROLLO

En grupos de clase

. Mediante una dinamica los nimeros pares e impares
unos pares en tales forman grupos iguales

. El docente da la indicacion y realiza el sorteo, el grupo
que pierde entra primero al medio

. Enseguida trazan dos lineas paralelas seis metros de
distancia entre si.

. Los del otro grupo se ubican a ambos lados, por fuera

de las lineas, cogen la pelota y empiezan a lanzar con
intencion de golpear a cualquier compafiero que esta en el
medio.

. Los que esta en el medio deben esquivarse de la pelota
de la mejor manera.

. Cada participante que le cae la pelota, se da por muerto
y sale el juego.

. Si el participante que esta en el medio atrapa la pelota
antes que este toque el piso, sera bonificado con una vida (que
puede donar a cualquier compariero que esta muerto para que
reingresen al juego).

. Los lanzamientos se repiten hasta que no quede ningun
jugador con vida.

. Regreso al aula

. El docente dice: ¢Como se sintieron al participar del

juego?, ¢Qué dificultades tuvieron?, ¢Por qué motivo los
grupos iban disminuyendo?, ¢Cuantos nifios y nifias
participaron del juego?

Planteamiento del problema

Mi hermana tenia s/.10 y mi tio le dio s/.9. si compro un juguete
a s/.8, ¢ Cuanto dinero le queda?

Familiarizacion del problema

Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra lee
para los estudiantes,

Plantea algunas preguntas: ¢, de qué trata el problema?,




¢Qué datos nos brinda? ¢? Los estudiantes explican el
problema con sus propias palabras

Busqueda de estrategias en la resolucion de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ ayudard utilizar el mata gente?, ¢ se
les ocurre alguna idea?, ¢qué materiales nos podrian ser
uatiles?

Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan resolver su
problema.

Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubrirdn la respuesta
a las preguntas.

Se Pregunta: ¢alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢cual?, ¢como lo resolvieron?, ¢como podria
ayudarles esa experiencia en la solucion de este nuevo
problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Como representaron al juego mata gente?

Socializa sus representaciones en la solucion del problema
Socializa sus representaciones en la solucion del problema
Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso que
han seguido para resolver el problema planteado.

Formalizacion en laresolucion del problema
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Planteamiento de otros problemas

Presenta el siguiente problema

Ricardo tiene 18 chupetines y su hermana le regala 12
chupetines, luego come 5 chupetines. ¢ Cuantos chupetines le
queda?

-Inducelos a que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.

-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto a como resolver problemas de sustraccion

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesidn con las preguntas de metacognicion
¢, Qué aprendimos hoy?
¢, Cémo lo aprendimos?
¢ Fue sencillo?
¢, Qué dificultades se presentaron?
¢ Para qué nos sirve lo aprendido?
¢, Qué podemos mejorar la proxima vez que hagamos
una actividad similar?
Explica ¢ Para qué sirve jugar el mata gente?
¢ En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?
2. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
v' ¢ Qué avances tuvieron los estudiantes?
v' ¢ Qué dificultades tuvieron los estudiantes?
v ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?
v' ¢ Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron
y cuadles no?

ANANANANA N

AN




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de suma.

N° Resuelve el | Resuelve el | Expone el
problema de | problema de | proceso de
sumay resta | sumayresta | la

Criterios de evaluacion | con Utilizando resolucién
dificultad. diferentes del
estrategias | problema
y técnicas. | de suma y
resta.
valoracion L lpl L | Pl plL
Apellidos y nombres
1
2
3
4
5
6
7
8
9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 9: Comparan numeros naturales con el juego que pase el rey

DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa:

1.2. Area: Matematica

1.3. Grado y seccion: Segundo

1.4. Duracion: 90’

1.5. Fecha:

1.6 Docente responsable:

ll. PROPOSITO DE LA SESION
Competencias / Evidencias |Instrumen
Capacidades Desempefio de to
aprendizaje

Resuelve Expresa con diversas

problemas de | representaciones y Resuelve » RUbric

cantidad. lenguaje numérico problemas a.

= Comunica su | (numero, signos y Problemas
comprension sobre | expresiones verbales) de
los numeros y las comparacio
operaciones. n con

= Usa estrategias y nameros
procedimientos de menores
estimacion y que 100.
calculo

= Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones
numéricas y
operaciones.

las

Se desenvuelve

en entornos
virtuales
generados por las
TIC.

Personaliza
entornos virtuales.

Gestiona
informacion del
entorno igual.
Interactua en

entornos virtuales.

Modifica un entorno
personalizado cuando
clasifica aplicaciones y
herramientas de
navegacion, para utilizarlo
segun las necesidades, el
contexto y las actividades
en las que

participa




Crea objetos
virtuales en diversos
formatos.

Gestiona su
aprendizaje de
manera auténoma.

-Define  metas de
aprendizaje.
-Organiza acciones
estratégicas para
alcanzar sus metas
de aprendizaje
-Monitorea y ajusta
su desempefio
durante el proceso
de aprendizaje.

-Revisa la aplicacion de
las estrategias, los
procedimientos y los
recursos utilizados, en
funcion del nivel de
avance, para producir los
resultados esperados.

- Explica el proceso, los
procedimientos, los
recursos movilizados, las
dificultades, los ajustes y
cambios que realizd y los
resultados obtenidos para
llegar a la meta.

Enfoques
transversales

Actitudes o acciones observable

Enfoque
busqueda de la
excelencia

Enfoque de
orientacion al bien
Comun.

- Se esmeran por lograr sus tareas de manera

individual y en equipo

-Son solidarios ante dificultades d sus comparieros.
Trabaja en equipo compartiendo materiales

responsables.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO

En grupo clase

Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y
nifas.

¢, Como podemos organizarnos para jugar todos juntos y
aprender a jugar que pase el rey?, ¢ Sabemos como se juega
que pase el rey?

Recoge los saberes previos. La docente pregunta ¢Qué
juegos conocen? ¢ Alguna vez han jugado que pase el rey?
Indica: Hoy aprenderemos el juego que pase el rey: ¢Saben
las reglas de juego? ¢Qué se debe hacer para ganar? ¢Es
necesario conocer los nimeros?

Comunica el propésito de la sesion de aprendizaje: hoy
resolveran problemas de comparaciéon con numeros
menores que 100.




acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus comparieras,

Participa activamente durante la sesion

Respetar los turnos.

DESARROLLO

Se forma dos grupos de estudiantes.

-Luego la profesora traza una linea en el patio para iniciar el
juego.

-Los alumnos eligen a dos de sus comparieros los cuales se
colocan un nombre para el juego y se ubicaran uno a cada
lado de la linea y se cogeran de las manos.

-Los niflos se forman en columna y pasaran entonando la
cancion: “Que pase el Rey, que ha de pasar, que el hijo del
condor a de quedar.” el nifio que quedo entre sus compafieros
tendra que elegir detras de cual de ellos se ubica.

-Cuando todos han elegido a qué lado van a ir empiezan en
jalarse el que pasa de la linea pierde.

-Retornan al aula y responden a las siguientes, preguntas:
¢,Cual de los grupos ha tenido mayor cantidad de alumnos?
¢, Cudl grupo ha tenido menos cantidad de alumnos?
Planteamiento del problema

Elena tiene 34 muiecas y Lola tiene 23 mufiecas.

¢, Quién tiene mas mufecas?, ¢ Quién tiene menos mufiecas?
Familiarizacién del problema

Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra lee
para los estudiantes,

Plantea algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema?,
¢Qué datos nos brinda? ¢? Los estudiantes explican el
problema con sus propias palabras

Busqgueda de estrategias en la resoluciéon de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ ayudara el juego que pase el rey?,
¢se les ocurre alguna idea?, ¢ qué materiales nos podrian ser
atiles?

Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan resolver su
problema.

Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubrirdn la respuesta
a las preguntas.

Se Pregunta: ¢alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢cual?, ¢como lo resolvieron?, ¢como podria
ayudarles esa experiencia en la solucion de este nuevo
problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Como representaron al juego: que pase el rey?




Socializa sus representaciones en la solucién del problema
Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso que
han seguido para resolver el problema planteado.

Formalizacién en laresolucion del problema

=

¢Mayor, menor o igual?

- T

=3 >)
{<)

g - ——

Planteamiento de otros problemas
Presenta el siguiente problema
Ricardo tiene 68 chupetines y Karina 59 chupetines, ¢Quién
tiene mas chupetines?, ¢ Quiénes tiene menos chupetines?
-Inddcelos a que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.
-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto a como resolver problemas de sustraccion
-Usa el material base diez y representa las siguientes
cantidades 95, 72, 89, 98 y los compara.
-Expresa el nUmero mayor, menor o igual.
-Grafican y comparan conjuntos usando signos > < =,
-Copian en sus cuadernos todo el proceso realizado en la
pizarra.

CIERRE

En grupo clase

Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION
¢, Qué aprendimos hoy?

¢, Como lo aprendimos?

¢ Fue sencillo?

¢, Qué dificultades se presentaron?

¢,Para qué nos sirve lo aprendido?

¢, Qué podemos mejorar la proxima vez que hagamos
una actividad similar?

AN NN NN




v' Explica ¢Para qué sirve jugar que pase el rey?
v' ¢ En qué situaciones de tu vida cotidiana has

resuelto problemas similares a las de hoy?

1. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

v
v
v

v

¢, Qué avances tuvieron los estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron
y cuales no?




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de comparacién de niumeros.

N° Resuelve el | Resuelve el | Expone el
Ord. problema de | problema de | proceso de
comparacion | comparacion | la resolucién
Criterios de | de numeros | de nimeros | del problema
evaluacion con Utilizando de
dificultad. diferentes comparacion
estrategias y | de numeros.
técnicas.
valoracion I P |L I P L |l [P L
Apellidos y
nombres
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 10: JUGANDO A LOS DADOS APRENDEMOS PROBABILIDADES
DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa:

1.2. Area:

1.3. Grado y seccion:
1.4. Duracion:

1.5. Fecha:

Matematica

Sexto
90’

1.6. Docente responsable:

. PROPOSITO DE LA SESION

Competencias / o Evidencias de |Instrumento
: Desemperfio o
Capacidades aprendizaje
= Resuelve problemas | Seleccionay emplea
en gestion de datos e | estrategias » Resuelve » Rubrica.
incertidumbre heuristicas, de célculo | problemas
= Representa datos con | aproximado y exacto De

= Comunica

= Usa

graficos y medidas
estadisticas 0
probabilisticas.

la
comprension de los
conceptos estadisticos
y probabilisticos.
estrategias vy
procedimientos para
recopilar y procesar
datos.

= Sustenta conclusiones

en base a informaciéon
obtenida.

mental y escrito y
otros procedimientos,
mide la masa, el
tiempo y la
temperatura.

probabilidade
S.

Se desenvuelve

en entornos virtuales
generados por las TIC.
Personaliza entornos

virtuales.

Gestiona
informaciéon del entorno
igual.

Interactia en entornos

virtuales.

Crea objetos virtuales en
diversos formatos.

Modifica un entorno
personalizado cuando
clasifica aplicaciones y

herramientas de
navegacion, para
utilizarlo segun las
necesidades, el
contexto y

las actividades en las
que participa




Gestiona su
aprendizaje de manera
auténoma.

-Define metas de
aprendizaje.

-Organiza acciones
estratégicas para
alcanzar sus metas de
aprendizaje

-Monitorea y ajusta su
desempeiio durante el
proceso de aprendizaje.

-Revisa la aplicacion
de las estrategias, los
procedimientos y los
recursos utilizados, en
funcion del nivel de
avance, para producir
los resultados
esperados.

- Explica el proceso,
los procedimientos, los
recursos movilizados,
las dificultades, los
ajustes y cambios que
realizé y los resultados
obtenidos para llegar a
la meta.

Enfoques
transversales

Actitudes o acciones observable

Enfoque busqueda de
la excelencia

Enfoque de orientacion
al bien
Comun.

- Se esmeran por lograr sus tareas de manera
individual y en equipo

-Son solidarios ante dificultades d sus comparieros.
Trabaja en equipo compartiendo materiales
responsables.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO

ninas.

En grupo clase
Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y

¢, Cémo podemos organizarnos para jugar todos juntos con
dados?, ¢ Sabemos como se juega con dados?

Recoge los saberes previos. La docente pregunta ¢Qué
juegos conocen? ¢ Alguna vez han jugado con dados?

Indica: Hoy aprenderemos el juego con dados: ¢Saben las
reglas de juego? ¢Qué se debe hacer para ganar? ¢Es
necesario conocer los nimeros?

Comunica el propésito de la sesion de aprendizaje: hoy
resolveran problemas con posibilidades de sucesos de la
vida diaria




acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus comparieras,

Participa activamente durante la sesion

Respetar los turnos.

DESARROLLO

Se forma tres grupos de estudiante y salen al patio.
-cada uno lanza el dado, anotan las cantidades que salen

Sgi@ un Sale un . Sale un |
nimero P namero s = . miltiplode 2. |
divisor de 6. R j mayor que 5. v .
e (VY .
<= / ﬁ \3 === A e~
MY J e |% t " '
« * - ‘
. L) [l — .'."
. Regreso al aula
. El docente dice: ¢COmo se sintieron al participar del

juego?, ¢Qué dificultades tuvieron?, ¢ Cuanto le sali6 a cada
uno?, ¢ Cuéntos nifios y nifias participaron del juego?
Planteamiento del problema

Rosa, Miguel y Patty se reunieron en el recreo para jugar a
acertar con los resultados del dado. Cada uno propuso un
suceso y lanz6 el dado, para observar si acerté o no con el
resultado. ¢ Quién tiene mas probabilidad de ganar el juego?
¢ Por qué?

Familiarizacion del problema

Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra lee
para los estudiantes,

Plantea algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema?,

¢, Qué datos nos brinda? ¢? Los estudiantes explican el
problema con sus propias palabras

Blsqueda de estrategias en la resolucion de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ ayudard utilizar los dados?, ¢ se les
ocurre alguna idea?, ¢ qué materiales nos podrian ser Utiles?
Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan resolver su
problema.

Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubriran la respuesta
a las preguntas.

Se Pregunta: ¢alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢cual?, ¢como lo resolvieron?, ¢como podria
ayudarles esa experiencia en la solucion de este nuevo




problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Como representaron al juego de los dados?

Socializa sus representaciones en la solucion del problema
Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso que
han seguido para resolver el problema planteado.

Formalizacién en laresolucién del problema
P=f/n=(casos favorables)/(casos posibles)
P=fIn=(4 )/6=0.66

P=f/In=(4 )/6=66,6%

Pasos para hallar la probabilidad de un evento:

Primero: contabilizamos el numero de casos totales o
posibles.

Segundo: contabilizamos el nUmero de casos favorables.
Tercero: representamos los datos en una fraccion, en la que
el numerador representa el numero de casos favorables y el
denominador el nimero de casos posibles o totales.

La probabilidad es la posibilidad de que algo suceda. Entonces
es el numero de casos favorables en que puede darse un
resultado entre el nimero de casos posibles.

Planteamiento de otros problemas

Invitalos a resolver la siguiente situacion. Acompanalos
durante el proceso. I

Carola y Gloria son ' Glorio, i scfe un
hermanas. L nlimero menor
Por motivos navidefios, ellas | 32519505
no se ponian de acuerdo s 1 fos lavas
sobre a quién deberia lavar ~
los platos, asi que decidieron
lanzar un dado y dejarlo a la
suerte.

¢, Quién tiene mas probabilidad de
lavar los platos? -

De acuerdo

-Inddcelos a que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.

-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto al problema

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION
v' ¢ Qué aprendimos hoy?




AN N NANAN

AN

¢,Como lo aprendimos?

¢ Fue sencillo?

¢, Qué dificultades se presentaron?

¢, Para qué nos sirve lo aprendido?

¢, Qué podemos mejorar la préxima vez que
hagamos una actividad similar?

Explica ¢ Para qué sirve jugar a los dados?
¢.En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?

1. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

v
v
v

¢, Qué avances tuvieron los estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

¢ Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron
y cuales no?




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de probabilidades.

N° Resuelve el | Resuelve el | Expone el
problema de | problema de | proceso de
suma y resta | sumayresta | la

Criterios de evaluacion | con dificultad. | Utilizando resolucion
diferentes del
estrategiasy | problema
técnicas. de suma y

resta.

valoracion | = L | plLllpl L

Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 11: Resolvemos problemas de masay peso jugando con la balanza

|. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.

Institucién Educativa:

Area;

Grado y seccion:

Duracion:
Fecha:

Matematica

sexto

90’

Docente responsable:

II. PROPOSITO DE LA SESION

operaciones.
Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo
Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numéricas y las
operaciones.

la temperatura.

Competencias / Desempefio Evidencias de |Instrumen
Capacidades aprendizaje to
= Resuelve Selecciona y emplea
problemas  de | estrategias heuristicas, » Resuelve = Rbric
cantidad de célculo aproximado y problemas a.
" Comunlca_ _ SU | exacto mental y escrito y de masa vy
comprension otros procedimientos, peso.
sobre 0S| mide la masa, el tiempo y
nameros y las

Se desenvuelve
en
virtuales
generados por las
TIC.

Personaliza
entornos virtuales.

entornos

Gestiona
informacion del
entorno igual.
Interactta en

entornos virtuales.

Modifica un  entorno
personalizado cuando
clasifica aplicaciones vy

herramientas de
navegacion, para
utilizarlo segun las

necesidades, el contexto
y las actividades en las
que

participa




Crea objetos
virtuales en
diversos formatos.

Gestiona su
aprendizaje de
manera
autonoma.

-Define metas de
aprendizaje.

-Organiza
acciones
estratégicas para
alcanzar sus
metas de
aprendizaje

-Monitorea y ajusta
su desempefio
durante el proceso
de aprendizaje.

-Revisa la aplicacion de
las estrategias, los
procedimientos y los
recursos utilizados, en
funcion del nivel de
avance, para producir los
resultados esperados.

- Explica el proceso, los
procedimientos, los
recursos movilizados, las
dificultades, los ajustes y
cambios que realizd y los
resultados obtenidos para
llegar a la meta.

Enfoques Actitudes o acciones observable
transversales
Actitudes o - Se esmeran por lograr sus tareas de manera
acciones individual y en equipo
observable -Son solidarios ante dificultades d sus comparieros.

Trabaja en materiales

responsables.

equipo compartiendo

lll. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO

ESTRATEGIAS

INICIO

En grupo clase

Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y

nifas.

¢, COmo podemos organizarnos para jugar todos juntos a

pesar?, ¢ Sabemos cdmo se juega con las balanzas?
Recoge los saberes previos. La docente pregunta ¢Qué

juegos conocen? ¢Alguna vez han jugado con balanzas?

Indica: Hoy aprenderemos el juego con balanzas: ¢ Saben las

reglas de juego? ¢Qué se debe hacer para ganar? ¢Es

necesario conocer los nimeros?




Comunica el propésito de la sesion de aprendizaje: hoy
resolveran problemas usando la balanza para expresar
medidas en kilogramos.

acuerda con las y los estudiantes algunas normas de
convivencia para garantizar un ambiente favorable en el
Respetar a sus comparfieras,

Participa activamente durante la sesidn

Respetar los turnos.

DESARROLLO

Se forma grupos de estudiantes.

-cada uno pesa en la balanza los productos traidos.

El docente dice: ¢ COmo se sintieron al participar del juego?,
¢ Qué dificultades tuvieron?, ¢ Cuanto le peso a cada uno?,
¢, Cuantos nifios y nifias participaron del juego?
Planteamiento del problema

Presenta el papelote con el siguiente problema:

El Sr. Jorge ha cosechado dos toneladas de papa, media
tonelada de chocho y una tonelada de maiz. Para venderlo
ha visto ha visto dos camiones el primero de 4 000 kg y el
segundo de 5 000 000 gramos. ¢,Qué camidn le
conviene elegir? ¢Por qué?

Observan y leen el problema.

Responden a preguntas: ¢, de qué trata el problema?, ¢ Como
podemos saber el peso total de la cosecha? ¢por qué?,
¢,Cual es la masa del camién 1? ¢ Cual es la masa del camion
2? ¢como lo saben? ¢ Qué nos pide encontrar?
Familiarizacion del problema

Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra lee
para los estudiantes,

Plantea algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema?,

¢, Qué datos nos brinda? ¢? Los estudiantes explican el
problema con sus propias palabras

BUsqueda de estrategias en laresolucidon de problemas
Responde a interrogantes: ¢qué podemos hacer para
solucionar el problema?, ¢ Cémo podemos saber el total de
los productos?, ¢Qué debemos hacer con los kilos y las
toneladas?,,Como podemos convertir las toneladas a
kilogramos y viceversa?,;qué materiales nos podrian ser
atiles?

Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan resolver su
problema.

Permite que los estudiantes conversen en equipo, se
organicen y propongan de qué forma descubriran la
respuesta a las preguntas.

Se Pregunta: ¢ alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢cudl?, ¢como lo resolvieron?, ¢como podria




ayudarles esa experiencia en la solucién de este nuevo
problema? se le pide que ejecuten la estrategia o el
procedimiento acordado en equipo.

¢, Como representaron al juego con las balanzas?

Socializa sus representaciones en la solucién del problema
Pegan sus papelotes en la pizarra, y explican el proceso que
han seguido para resolver el problema planteado.

¢A cuanto equivale una tonelada? ¢como lo podran
convertir? ¢qué material necesitamos? ¢como lo harian?
¢cuantos cubitos tiene un cubo grande? ¢a cuanto puede
equivaler un cubo?

Representan sus equivalencias utilizando el material Base
Diez

Formalizacién en laresolucién del problema

— — R R
T x10000 N 7 x1000 N
\ TONELADA ‘ I KILOGRAMO | GRAMO
oo 1000 o 1000,

Planteamiento de otros problemas
Don Carlos vende quinua y emoliente en la esquina de la
avenida Venezuela con jiron lquique. El ofrece quinua de
lunes a jueves y emoliente los sabados y domingos.
¢, Cuantos kilogramos de azucar utiliza don Carlos en las dos
bebidas en una semana de trabajo?

Para endulzar la quinua uso
% kg de azdcar al dia. Para el
emoliente uso % kg cada dia.

@"“‘c::ul"o ! f.~ '
| LIMA 5 D
o w
a. Comenten, ¢qué estrategias usarian para resolver la
situacion?

a. Calculen la cantidad de azucar que usa don Carlos para
preparar la quinua y el emoliente.

-Inddcelos a que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.




-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan,
respecto al problema

CIERRE

En grupo clase
Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION
¢, Qué aprendimos hoy?
¢, Cémo lo aprendimos?
¢ Fue sencillo?
¢, Qué dificultades se presentaron?
¢Para qué nos sirve lo aprendido?
¢, Qué podemos mejorar la proxima vez que
hagamos una actividad similar?
Explica ¢ Para qué sirve jugar con las balanzas?
¢En qué situaciones de tu vida cotidiana has
resuelto problemas similares a las de hoy?
2. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
v' ¢ Qué avances tuvieron los estudiantes?
v' ¢ Qué dificultades tuvieron los estudiantes?
v ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente
sesion?
v ¢Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuéles no?

ANANE NN

AN




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de masay peso.

N° Resuelve el | Resuelve el | Expone el
problema de | problema de | proceso de
masa y peso | masay peso | la

Criterios de evaluacion | con dificultad. | Utilizando resolucion
diferentes del
estrategiasy | problema
técnicas. de masa y

peso.
valoracion I P L [I P |L|I |[P]|L

Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.




SESION 12: Resolvemos problemas con areas y perimetros jugando

|. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa:
1.2. Area:

1.3. Grado y seccion:
1.4. Duracion:

1.5. Fecha:

1.6. Docente responsable:

Matematica
Sexto
90’

ll. PROPOSITO DE LA SESION

transformaciones.
Comunica su
comprension sobre
formas y relaciones
geomeétricas.

Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.
Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones
geomeétricas.

perspectivas, desarrollo de
solidos, realizar giros en el
plano, asi como para trazar
recorridos. Usa diversas
estrategias para construir
angulos, medir la longitud
(cm) y la superficie(m2,
cm2) y comparar el area de
dos superficies o0 la
capacidad de los objetos,
de manera exacta o
aproximada. Realiza
calculos numéricos para
hacer conversiones de
medidas (unidades de
longitud). Emplea la unidad
de medida no convencional

y convencional, segun
convenga, asi como
instrumentos de dibujo

(compas, transportador) y
de medicién, y diversos
recursos.

i Evidencias  |Instrumen
Competencias / ~
. Desempefio de to
Capacidades .
aprendizaje
* Resuelve Emplea estrategias
problemas de | heuristicas, estrategias de |= Resuelve = RUbric
forma, célculo, la visualizacién y | problemas a.
Movimiento los procedimientos de | de
Modela objetos con | composicion y | probabilidad
formas descomposicién para | €s.
geometricas y sus | qqngiryir  formas  desde




Se desenvuelve
en entornos
virtuales
generados por las
TIC.

Personaliza
entornos virtuales.

Modifica un  entorno
personalizado cuando
clasifica aplicaciones vy

herramientas de
navegacion, para
utilizarlo  segun las

necesidades, el contexto
y las actividades en las

Gestiona que participa
informacion del
entorno igual.
Interactla en
entornos virtuales.
Crea objetos
virtuales en
diversos formatos.
Gestiona su
aprendizaje de
manera
autonoma.

-Define metas de
aprendizaje.

-Organiza acciones
estratégicas para al
sus metas de aprenc

-Monitorea y ajusta {
desempeiio durante
proceso de aprendiz

-Revisa la aplicacion de las

estrategias, los
procedimientos 'y  los
recursos utilizados, en

funcién del nivel de avance,
para producir los resultados
esperados.

- Explica el proceso, los
procedimientos, los
recursos movilizados, las
dificultades, los ajustes y
cambios que realizé y los
resultados obtenidos para
llegar a la meta.

Enfoques
transversales

Actitudes o acciones observable

Enfoque
bldsqueda de la
excelencia

Enfoque de
orientacion al bien
Comun.

- Se esmeran por lograr sus tareas de manera

individual y en equipo

-Son solidarios ante dificultades d sus comparieros.
Trabaja en equipo compartiendo materiales

responsables.




lIl. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTO ESTRATEGIAS

INICIO En grupo clase
Se empieza la clase saludando cordialmente a los nifios y nifias.
¢ Como podemos organizarnos para jugar todos juntos?, ¢ Sabemos
cémo se juega en la losa deportiva?
Recoge los saberes previos. Si tuvieran que participar en un
encuentro deportivo, se han dado cuenta que ¢de qué forma
geométrica es la losa deportiva? La docente pregunta ¢ Qué juegos
conocen? ¢ Alguna vez han jugado?
Indica: Hoy aprenderemos el juego de las areas y perimetros:
¢, Saben las reglas de juego? ¢ Qué se debe hacer para ganar? ¢ Es
necesario conocer los nimeros?
Comunica el propésito de la sesion de aprendizaje: hoy
aprenderemos a resolver problemas utilizando las medidas de
areay perimetro en el cuadrado, en su vida diaria.
acuerda con las y los estudiantes algunas normas de convivencia
para garantizar un ambiente favorable en el Respetar a sus
compafieras,
Participa activamente durante la sesion
Respetar los turnos.

DESARROLLO | Se forma grupos de estudiante

Se hace una linea en el centro de la losa deportiva, cada grupo
dibuja cuadros en la parte que le toca, uno por uno empieza a saltar
en un pie contando los cuadros y por el borde de la losa deportiva,
gana el equipo que lo hace mas rapido.

El docente dice: ¢ Como se sintieron al participar del juego?, ¢Qué
dificultades tuvieron?, ¢Cuantos cuadros hubo en cada lado ?,
¢ Cuantos niflos y nifias participaron del juego?,¢Cuantos saldos
dieron por el borde?

Planteamiento del problema

Presenta el papelote con el siguiente problema:

Medimos el &reay perimetro en la losa deportiva

Los estudiantes de sexto grado han decidido medir el patio de la
Institucién Educativa; para ello utilizaran la cinta métrica o wincha,
para eso medira en cuadrados de un metro cada utilizando tizas de
colores. ¢De cuantos cuadrados estara conformado el patio?
¢ Cuanto mide el contorno del patio?

Familiarizacion del problema

Leen el problema en silencio, leen en voz alta, la maestra lee para
los estudiantes,

Plantea algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema?,

¢, Qué datos nos brinda? ¢Qué es una unidad cuadrada? Los
estudiantes explican el problema con sus propias palabras
Busqueda de estrategias en la resolucién de problemas




Responde a interrogantes: ¢ qué podemos hacer para solucionar el
problema?, ¢ayudara salir y medir?, ¢se les ocurre alguna idea?,
¢ qué materiales nos podrian ser utiles?
Se Facilita diversos recursos a fin de que puedan realizar sus
mediciones.
Permite que los estudiantes conversen en equipo, se organicen y
propongan de qué forma descubriran la relaciéon que existe entre el
namero de unidades cuadradas con las dimensiones del patio
Se Pregunta: ¢alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢.cuél?, ¢como lo resolvieron?, ¢como podria ayudarles
esa experiencia en la solucién de este nuevo problema? se le pide
gue ejecuten la estrategia o el procedimiento acordado en equipo
Formalizacion en laresolucion del problema
Las estrategias o procedimientos a través de la participacion de los
estudiantes:

Areas
Hallar el area de una figura, es hallar la cantidad de unidades
cuadradas que se necesitan para cubrirla.
AREA DEL CUADRADO
: * Todo cuadrado tiene todas las medidas de sus lados iguales. * El
area es la medida de la superficie.
El area del cuadrado se halla asi: Area =L x L= L2

L
AREA DEL RECTANGULO:
* Todo rectangulo tiene un largo y un ancho, y cada uno tiene
medidas diferentes.
* Area de un rectangulo: Areas L a L Area del rectangulo =a x b
Donde:
a = Base

b = Altura

Planteamiento de otros problemas




Eligiendo la pista de baile para la fiesta de promocién

Los estudiantes deben elegir cudl serd la pista de baile para la
fiesta de promociodn, las cuales se muestran a continuacion:

i Sm 11m Ao
Sm 10m
7m 8m
Completa la siguiente tabla:
Nombre
Perimetro
Area

v’ Elige una de las pistas de baile y explica por qué has elegido dicha pista. ¢Tu
decision se encuentra relacionada con la medida del drea o del perimetro?

® Inducelos a que apliquen la estrategia mds adecuada para resolver
el problema propuesto.

-Indica que mencionen las conclusiones a las que llegan, respecto
al problema

CIERRE En grupo clase

Se cierra la sesion con las preguntas de METACOGNICION

¢, Qué aprendimos hoy?

¢, Cémo lo aprendimos?

¢ Fue sencillo?

¢, Qué dificultades se presentaron?

¢ Para qué nos sirve lo aprendido?

¢, Qué podemos mejorar la préxima vez que hagamos una
actividad similar?

Explica ¢ Para qué sirve jugar con cuadrados?

¢En qué situaciones de tu vida cotidiana has resuelto
problemas similares a las de hoy?

1. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron los estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y
cuéles no?

AN N N N N NN

DN NN




Rubrica

Competencia: Resuelve problemas de areas y perimetros.

N° Resuelve el | Resuelve el | Expone el
problema de | problema de | proceso de
area y | area y | la resolucion

Criterios de evaluacion perimetro con | perimetro del
dificultad. Utilizando problema de
diferentes area y
estrategias y | perimetro.
técnicas.
valoracion P L | P lLlilpl L
Apellidos y nombres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Leyenda: I: inicio: Proceso, L: Logrado.
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