ESCUELA DE POSGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Aplicacion del programa “Jugando con la matematica” y las
capacidades matematicas de los estudiantes del 2° de educacion
Primaria, en la Institucion Educativa Primaria N° 72001
de la ciudad de Azangaro-2015.

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE
MAESTRO EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION
AUTOR

Br. José Gerardo, HUANCA CUENTAS

ASESOR
Mg. Julio Wilfredo, CANO OJEDA

SECCION:
Educacion e Idiomas

LINEA DE INVESTIGACION:
Politicas Curriculares

PERU -2017



PAGINA DE JURADOS

Dr. Victor Alfredo, PANIAGUA GALLEGOS
PRESIDENTE

Dr. Percy, VASQUEZ ARCE
SECRETARIO

MG. Julio Wilfredo, CANO OJEDA
VOCAL



DEDICATORIA

Quiero dedicar este trabajo a la memoria de mis padres,
Erasmo 'y Leonisa, quienes en todo momento me han
iluminado desde lo mds alto. Ademds quiero dedicar a mis hijos
Pablo, Sebastidn y Jimena que durante este prolongado
tiempo, han confiado en mi, y me siguen apoyando para poder

cumplir mis propdsitos profesionales.

José Gerardo.



AGRADECIMIENTO

Agradezco a nuestro Creador, por haberme dado la vida vy
permitirme el haber llegado hasta este momento tan importante de mi
formacion profesional. A mis compafieros y companeras de maestria, con
quienes hemos bregado duramente, porque nos hemos trazado metas

significativas.

A la Universidad César Vallejo de Trujillo; a su rector fundador mi
renovado agradecimiento por brindar a los maestros una oportunidad para
la superacién personal y el mejoramiento de una calidad de la educacién en
nuestro pais.

El agradecimiento de manera muy especial al asesor de tesis, que la
divina providencia le colme de bendiciones en la senda de sus propésitos,
pero por sobre todo en la ensefianza de los maestros para optar el grado de
maestria.

José Gerardo



DECLARACION JURADA

Yo, José Gerardo Huanca Cuentas , estudiante del programa de Maestria de la
Escuela de Postgrado de la Universidad César Vallejo, identificada con DNI 01556281, con la
tesis titulada “Aplicacién del programa “jugando con la matematica” y las capacidades
matematicas de los estudiantes del segundo grado de educacidon Primaria, en la

Institucion Educativa Primaria N2 72001 de la ciudad de Azangaro-2015”

Declaro bajo juramento que:

1) Latesis es de mi autoria.

2) He respetado las normas internacionales de citas y referencias para las fuentes
consultadas. Por tanto, la tesis no ha sido plagiada ni total ni parcialmente.

3) La tesis no ha sido autoplagiada; es decir, no ha sido publicada ni presentada
anteriormente para obtener algin grado académico previo o titulo profesional.

4) Los datos presentados en los resultados son reales, no han sido falseados, ni
duplicados, ni copiados y por tanto los resultados que se presentan en la tesis se

constituirdn en aportes a la realidad investigada.

De identificarse la falta de fraude (datos falsos), plagio (informacidn sin citar a autores),
autoplagio (presentar como nuevo algun trabajo de investigacidn propio que ya ha sido
publicado), pirateria (uso ilegal de informacién ajena) o falsificacion (representar
falsamente las ideas de otros), asumo las consecuencias y sanciones que de mi accion se

deriven, sometiéndose a la normatividad vigente de la Universidad César Vallejo.

Trujillo, octubre de 2017.

1\
p )
./‘ ==

José Gerardo Huanca Cuentas.
DNI 01556281

A~



PRESENTACION

Sefiores miembros del jurado presento ante ustedes la Tesis titulada. “Aplicacion del
programa “jugando con la matematica” y las capacidades matematicas de los estudiantes
del segundo grado de educacién Primaria, en la Institucidon Educativa Primaria N2 72001 de la
ciudad de Azangaro-2015” con la finalidad de conocer sobre la aplicacién del programa
“jugando con la matematica” y las capacidades matematicas de los estudiantes del segundo
grado de educacién Primaria, en cumplimiento con el Reglamento de grados y Titulos de la
Universidad Cesar Vallejo para optar, el Grado Académico de Magister en Administracion de la

educacion.

Esperando cumplir con los requisitos de aprobacion.

El autor.

Vi



INDICE DE LOS CONTENIDOS

Dedicatoria
Agradecimiento
Declaracion jurada
Presentacion
indice

Indice de figuras
Resumen

Abstract

. INTRODUCCION
1.1. Problema
1.1.1. Problema general
1.1.2. Problemas especificos
1.2. Hipétesis
1.2.1.  Hipotesis General
1.2.2.  Hipdtesis especificos
1.3.Objetivos
1.3.1. Objetivo general
1.3.2. Objetivos especificos
2. MARCO METODOLOGICO
2.1. VARIABLES
2.1.1 Variable Independiente
2.1.2 Variable dependiente
2.2. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
2.3. METODOLOGIA
2.4, TIPO DE ESTUDIO
2.5. DISENO
2.6. POBLACION, MUESTRA Y MUESTREO
2.7. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
2.8.  METODO DE ANALISIS DE CASOS
3. RESULTADOS

3.1. Actividades de programa “jugando con la matematica”

vii

11
17
19
20
20
20
20
21
21
21
22
22
22
22
22
23
23
23
23
25
25
26
26



3.2.
3.3.

@ N o u

Evaluacién realizada con el grupo de control y experimental

Comprobacién de hipdtesis
DISCUSION

CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
ANEXOS

viii

29
36
39
41
42
43



RESUMEN
El trabajo de investigacion que lleva por denominacién: “Aplicacién del programa “jugando con
la matematica” y las capacidades matematicas de los estudiantes del segundo grado de
educacién Primaria, en la Institucién Educativa Primaria N2 72001 de la ciudad de Azdngaro-
2015”, se ha planteado el objetivo de Demostrar la influencia de la aplicacién del programa
“Jugando con la Matematica”, en el desarrollo de las capacidades matematicas en los
estudiantes del Segundo Grado de Educacidon Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001
de la ciudad de Azangaro — 2015. La investigacion se ha desarrollado siguiendo los pasos del
método cientifico, como también del método hipotético deductivo. La investigacidon tiene
trascendencia puesto que ha puesto en evidencia la actividad lddica del nifio para aprender la
matematica en forma facil y que el aprendizaje sea permanente. En esta investigacién se ha
trabajado con una poblacion de 80 estudiantes de la Institucion Educativa Primaria N2 72001
de Azangaro, la muestra estuvo constituida por 40 estudiantes de las secciones “A” Y “B”. Para
la comprobacidon de nuestras hipdtesis se ha aplicado las listas de cotejo y las fichas de
observacién. Los resultados demuestran que hay influencia positiva con la aplicacion del
programa “Jugando con la Matematica”, en el desarrollo de las capacidades matematicas en
los estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucion Educativa N2

72001 de la ciudad de Azangaro — 2015.

PALABRAS CLAVE: Aplicacion, capacidades



ABSTRACT

The research that takes by name: "Implementation of the program" playing with mathematics
"and mathematics skills of students in the second grade of primary education in Primary
School No. 72001 city Azdngaro-2015" is He has set the goal to demonstrate the influence of
the implementation of the program "Playing with Mathematics" in the development of
mathematical abilities in students of second grade Education of School No. 72001 city
Azangaro - 2015. The research was developed following the steps of the scientific method as
deductive hypothetical method. The investigation is irrelevant since it has highlighted the
leisure activity of the child to learn math easily and make learning permanent. This research
worked with a population of 80 students of School No. 72001 Primary Azdngaro, the sample
consisted of 40 students from the sections "A" and "B". To test our hypothesis has been
applied checklists and observation forms. The results show that there are positive influence to
the implementation of the program "Playing with Mathematics" in the development of
mathematical abilities in students of second grade Education of School No. 72001 Azangaro

city - 2015.

KEYWORDS: Application, capacity, mathematics



1. INTRODUCCION
Antecedentes internacionales

Gonzalez (2002), en su tesis titulada: “De la matemadtica recreativa a la matematica formal:
una herramienta diddctica para la ensefianza de la geometria en sétimo afio”. Mar De Plata.

Argentina.

En la mencionada investigacién, con disefio de investigacién propositiva, se aplicé en una
muestra de 22 estudiantes, utilizo un test como Instrumento. El mencionado autor, entre

otras, plantea las siguientes conclusiones:

El presente trabajo propone alternativas para el desarrollo de las lecciones de aula, que en
muchas ocasiones no es considerado por los y las docentes, y que inclusive es olvidado por los
mismos estudiantes: la motivacidén escolar. Esta “motivacion escolar “, si bien es cierto, es un
término muy amplio y complejo, de connotaciones psicolégicas, sera utilizado por el grupo

investigador, mas bien, en el sentido de aceptacion hacia el estudio de la matematica.

Matematica recreativa, puede sonar como una contradiccién para algunos, pero el término
puede incluir ampliamente tales rompecabezas inmensamente populares como Sudoku vy
KenKen, ademas de varios juegos y rompecabezas. Las caracteristicas de clasificacién son que
no se requerira ningln conocimiento matematico avanzado como el célculo, y la actividad se
involucran lo suficiente de las mismas habilidades légicas y deductivas utilizadas en las

matematicas.

A diferencia de Sudoku, que siempre tiene el mismo formato y se hace mas fécil con la
practica, los puzzles dispares que Howard Gardner favorecié requiere diferentes técnicas
inventivas, se agrieten. La solucidén en este tipo de rompecabezas por lo general aparece en su
totalidad, a través de un golpe de intuicién, en lugar de surgir de manera constante a través de

la deduccidén paso a paso como en Sudoku.

Gardner, proponia en el uso de este tipo de rompecabezas basicos para atraer a los lectores en
las extensiones que requieren el reconocimiento de patrones y la generalizaciéon, donde
estaban haciendo matematicas real. Asi es como funcionan las matematicas, cémo preguntas
recreativas pueden llevar rapidamente a los problemas de investigacion y descubrimientos

inesperados, sorprendentes.



Leonhard Euler, Un famoso ejemplo de esto era un enigma planteado por los ciudadanos de
Konigsberg, Alemania, sobre si habia un bucle a través de su ciudad que atraviesa cada uno de

sus siete puentes una sola vez. En la solucion del problema, el matematico

Alvarez, A. (2006).abstrae el mapa de la ciudad mediante la representacién de cada masa de
tierra por un nodo y cada puente por un segmento de linea. No sélo su método generalizar a
cualquier numero de puentes, pero también senté las bases de la teoria de grafos, un tema
esencial para busquedas en la web y otras aplicaciones. La matematica recreativa incentiva a
que la persona tiene que querer resolver la tarea con la motivacion positiva, el proceso de la
solucidn tiene que ser visto como alegre, y el producto (el problema con su solucién) al menos
algo interesante y posiblemente divertido. Todos estos son subjetivos; es la persona misma
quien decide si su experiencia subjetiva es positivo, si su motivacién para hacer algo es
intrinseco, o si el problema suena interesante. Como caracteristicas entro de la motivacion
intrinseca, podemos utilizar subescalas como desafio y disfrute, este ultimo uno haciendo
hincapié en la relacion entre la motivacién y las emociones. Si la motivacion para hacer algo es

el disfrute, las emociones positivas estan en interaccién con la motivacion.

Meza (2006), en su tesis “Grado de influencia de un programa basado en el constructivismo
para el aprendizaje del drea légico matemadtica en los alumnos del 4° grado de educacion
primaria de menores de la Institucion Educativa N° 0202 del centro poblado de consuelo
distrito de San Pablo — Bellavista — San Martin.” Utilizé un diseio cuasi experimental, con una
muestra de 30 estudiantes, utilizo u pre test y la prueba “t” Student, plantea las siguientes

conclusiones:

El programa basado en el constructivismo incrementd en forma significativa (p> 0.01) con una
ganancia de 54.0 frente a 4.0 del Grupo Control.

La aplicacion de un Programa basado en el constructivismo mostré su efectividad al
incrementar significativamente el nivel de aprendizaje del area ldgico matematica, al finalizar
el programa ningun nifo da muestra de dificultad en dicha area, el 100% de los niflos han

alcanzado unible de desarrollo éptimo (normal).

Los nifos del cuarto grado del Grupo Experimental tuvieron un total de nueve sesiones que

permitieron una ganancia mayor a la del Grupo Control.

No hay diferencia de desarrollo cognitivo en el area légico matematica segln género, las nifias

y los nifios del grupo Experimental se desenvolvieron de igual manera y nivel. (pag. 98)



Alvarado (2004), en su tesis “Programa de Estrategias Metodoldgicas: Experiencias directas,
basadas en el constructivismo para mejorar el desarrollo del pensamiento légico matematico
en nino del Primer Grado del C.E.P. N° 88358 Distrito de Pampas, Ancash. Con un disefio cuasi
experimental y una muestra de 58 estudiantes, utilizo un test plantea las siguientes

conclusiones:

El grado de desarrollo del pensamiento légico matematico para la nocidén de tamafio antes de
aplicado el programa fue de 12.9% y luego de aplicado fue de 97.8% es decir tuvo una mejora

de 78.9% como elemento del pensamiento lédgico matematico.

En la nocién de posicidn espacial encontramos que en el espacial pre-test el 14.8% de

desarrollo y luego de aplicado el programa obtenemos el post-test, el 95.9%.

El nivel de diferencia que encontramos en la nocidn de seriacidn es de 86.7% con respecto a la
evaluacion del pre-test y post-test, luego de aplicado el programa de estrategias

metodoldgicas: experiencias directas basadas en el constructivismo.

En lo concerniente para la nocidn de cantidad, obtenidos los resultados del pre-test tenemos
que los nifios sélo respondieron con un 15.5% y luego de aplicado el estimulo los nifios

mejoraron en un 82.4%.

Tomando el pre-test obtuvimos 13.4% de desarrollo para la nocidon de tiempo, luego de

aplicado el programa obtuvimos en el post- test un resultado de 95% de respuesta correctas.
En lo que se refiere a la nocidn de figuras geométricas, vemos una mejora en un 85%.

El nivel de diferencias que encontramos en la nocidn de conjuntos es de 88.99 en la evaluacion
del pre-test y post-test luego de aplicado el programa estrategias metodoldgicas: experiencias

directas basadas en el constructivismo.

Se mejoré en un 73.9% la nocién de reconocimiento y reproduccidn del nimero como

elemento del pensamiento Iégico matematico.

En lo que se refiere a la nocidn de solucidon de problemas encontramos en el pre-test un nivel
de desarrollo de 11.7% luego de aplicado el programa nos muestra un incremento en un

85.5%.



El programa de estrategias metodoldgicas: experiencias directas basadas de manera general
en un 96.6% de incremento en los componentes del pensamiento légico matematico en los

nifios del primer grado. (p. 95)

El presente informe de trabajo de investigacion ha sido justificado por los siguientes aspectos:

Tedricamente nos fundamentamos en el aporte de Diaz. (2006), sefiala que aprender a pensar
es, en cierta forma, aprender a pensar matematicamente. Cumplir estos objetivos significa que
el proceso ensefianza aprendizaje ha de ser participativo y que no se debe dar predominancia

a la transmisidn verbal.

David Ausubel y de Edgard Dale, la informacién verbal es lo que menos posibilidades tienen

de ser aprendida significativamente.

Desde otra perspectiva de andlisis, el conocimiento matematico esta formado en su totalidad,
por un conjunto de abstracciones y generalizaciones tedricas. Entonces, lo que hay que
ensefiar a nuestros alumnos es a realizar abstracciones y a generalizar en lugar de tratar de
qgue aprendan ese conjunto infinito de abstracciones y generalizaciones. En eso consiste,
basicamente, ensefiar a pensar en matematica. La aplicacion de cualquier tipo de
conocimiento matematico a un nimero variado de problemas de la vida cotidiana, seria otro

de los objetivos importantes a lograr.

Se logré una predisposicidn, aceptacidon, comprensién y valoracidén hacia el aprendizaje de la
matemadtica consideramos que la forma en cdmo los docentes presentaron y desarrollaron
nuestras sesiones de aprendizajes son factores predominantes por ello ha sido necesario que
se haga de una manera dindmica, activa, participativa, es decir teniendo como base la
metodologia activa, especificamente basada en la aplicacion de juegos que permita

aprendizajes significativos, cooperativos e interactivos.

En esta perspectiva las muestras del interés de los matematicos de todos los tiempos por los
juegos matematicos, que se podrian ciertamente multiplicar, apuntan a un hecho indudable
con dos vertientes. Por una parte son muchos los juegos con un contenido matemadtico
profundo y sugerente y por otra parte una gran porcion de la matematica de todos los tiempos

tiene un sabor ludico que la asimila extraordinariamente al juego.

Metodoldgicamente la investigacion se realizd a través de desarrollo de sesiones de

aprendizaje con los estudiantes del segundo grado de educacidon primaria en el area de



matematica durante un trimestre, y lo que se organizd en un Programa” Jugando con la

Matematica”.

El constructivismo es basicamente una teoria basada en la observacién y el estudio cientifico
acerca de como las personas aprenden. Se dice que las personas construyen su propia
comprensidn y conocimiento del mundo, a través de experimentar cosas y reflexionar sobre
esas experiencias. Cuando nos encontramos con algo nuevo, tenemos que reconciliar con
nuestras ideas y experiencias anteriores, tal vez cambiando lo que creemos, o tal vez de
desechar la nueva informacidon como irrelevante. En cualquier caso, somos creadores activos
de nuestro propio conocimiento. Para ello, debemos hacer preguntas, explorar y evaluar lo

gue sabemos.

Los profesores constructivistas a los estudiantes a evaluar constantemente cémo la actividad
estd ayudando a ganar la comprensidn. Al cuestionar a si mismos y sus estrategias, los
estudiantes en el aula constructivista idealmente se convierten en "aprendices expertos." Esto
les da herramientas cada vez mas amplio para seguir aprendiendo. Con un ambiente de clase

bien planificada, los estudiantes aprenden a aprender.

Es posible verlo como una espiral. Cuando reflejan de forma continua en sus experiencias, los
estudiantes encuentran sus ideas ganando en complejidad y potencia, y desarrollar cada vez
mas fuertes capacidades para integrar la nueva informacién. Una de las funciones principales

del maestro se convierte para fomentar este proceso de aprendizaje y reflexion.

Por ejemplo: grupos de estudiantes en una clase de ciencias estan discutiendo un problema de
fisica. Aunque el maestro conoce la "respuesta" al problema, que se centra en ayudar a los
estudiantes reafirman sus preguntas de manera util. Ella le pide a cada estudiante a reflexionar
y examinar su conocimiento actual. Cuando uno de los estudiantes viene con el concepto
relevante, el maestro se apodera de él, e indica al grupo que esto podria ser un camino
fructifero para que exploren. Ellos disefian y realizan experimentos correspondientes.
Después, el maestro y los estudiantes hablan de lo que han aprendido, y cémo sus

observaciones y experimentos ayudaron (o no ayudaron) a entender mejor el concepto.

Contrariamente a las criticas por parte de algunos educadores conservadores y tradicionales,
el constructivismo no descarta el papel activo de la maestra o el valor del conocimiento

experto. Constructivismo modifica ese papel, por lo que los maestros ayudan a los estudiantes



para la construccién de conocimiento en lugar de para reproducir una serie de hechos. El
maestro constructivista proporciona herramientas tales como actividades de aprendizaje
basadas en la investigacidon con la que los estudiantes formulan y ponen a prueba sus ideas,
sacar conclusiones e inferencias, y piscina y transmiten sus conocimientos en un ambiente de
aprendizaje colaborativo y la resolucion de problemas. Constructivismo transforma al
estudiante de un receptor pasivo de informacién a un participante activo en el proceso de
aprendizaje. Siempre guiados por el profesor, los alumnos construyen sus conocimientos de
forma activa en lugar de sélo conocimiento mecdnicamente ingestion por parte del profesor o

el libro de texto.

El constructivismo es también a menudo mal interpretado como una teoria del aprendizaje
. . . " L

que obliga a los estudiantes a "reinventar la rueda". De hecho, el constructivismo se nutre y

despierte la curiosidad innata del estudiante sobre el mundo y cémo las cosas funcionan. Los

estudiantes no reinventar la rueda, sino, mas bien, tratar de comprender cdmo se da, cémo

funciona. Ellos se involucran aplicando su experiencia y conocimiento en el mundo real

existente, aprender a formular la hipétesis, poniendo a prueba sus teorias, y, finalmente, sacar

conclusiones de sus hallazgos.

La mejor manera para que usted entienda lo que realmente es el constructivismo y lo que
significa en su clase es viendo ejemplos de ello en el trabajo, hablar con otros acerca de él, y
tratando de usted mismo. A medida que avance a través de cada segmento de este taller,

tenga en mente las preguntas o ideas para compartir con sus colegas.

En el aula, la vista constructivista del aprendizaje puede apuntar hacia un numero de
diferentes prdcticas de ensefianza. En el sentido mas general, por lo general significa alentar a
los estudiantes a utilizar técnicas activas (experimentos en el mundo real, resolucién de
problemas) para crear mas conocimiento y después de reflexionar y hablar sobre lo que estan
haciendo y cémo su comprensién estd cambiando. El maestro se asegura de que entiende las
concepciones preexistentes de los estudiantes, y guia la actividad para hacer frente a ellos y

luego construir sobre ellos.

Asi mismo conto con la viabilidad de la institucién educativa contd con buena disposicidn de la

direccién e infraestructura adecuada para el desarrollo de la investigacion.

El programa como sefiala Sudrez (2002), es un documento debidamente estructurado que

forma parte de una investigacion, que materializa los objetivos estratégicos previamente



establecidos, dotandose de un elemento cuantitativo y verificable a lo largo del proyecto. Asi
mismo, programa educativo es un instrumento curricular donde se organizan las actividades
de ensefianza — aprendizaje que permite orientar al docente en su practica con respecto a los
objetivos a lograr, las conductas que deben manifestar los alumnos, las actividades y
contenidos a desarrollar, asi como las estrategias y recursos a emplear con este fin. Es un lugar
donde varias personas trabajan cooperativamente para aprender junto a otros utilizando

métodos activos en la ensefanza.

Programa, es un instrumento donde se organizan las actividades de ensefanza aprendizaje,
gue permite orientar al docente en su prdactica con respecto a las capacidades que deben
desarrollar los estudiantes, las actividades y contenidos a desarrollar, asi como las estrategias y

recursos a emplear con este fin.

Por lo tanto, el Programa “Jugando con la matematica utilizando la metodologia activa”, es un
instrumento donde se organizan los elementos curriculares —capacidades, conocimientos,
actitudes, estrategias, actividades, métodos, evaluacion y tiempo-que integra el aprendizaje
constructivo, significativo y por descubrimiento para mejorar capacidades matemadticas —
Comunicacion Matematica, Razonamiento y Demostracion y Resolucidon de Problemas en los
estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria de la Institucion Educativa N2 72001

“Antes Glorioso 851”, de la ciudad de Azangaro—2015.

Promover y facilitar una educacion integral en el proceso de aprendizaje, en el aprender a

aprender, a hacer y a ser.

Realizar una tarea educativa y pedagdgica integrada y concentrada entre docentes, alumnos,

instituciones y comunidad.
Posibilitar la integracion interdisciplinaria.

Crear y orientar situaciones que impliquen ofrecer al alumno o a otros participantes la

posibilidad de desarrollar actitudes reflexivas, objetivas, criticas y autocriticas.

Plantear situaciones significativas y desarrollar un enfoque interdisciplinario y creativo en la
solucion de problemas de conocimiento, de la comunidad y de las mismas instituciones

educativas.

Promover la desmitificacion y democratizacidn del docente y el cambio de su estilo autoritario

— opresor por uno asertivo, flexible abierto.



Superar el concepto de educacién tradicional en el cual los estudiantes ha sido un receptor
pasivo, bancario, del conocimiento; y el docente un simple trasmisor, teorizador de

conocimientos, distanciado de la practica y realidad social.

El programa “Jugando con la matematica” es un conjunto de actividades debidamente
organizadas y estructuradas en la que los estudiantes con la ayuda de un docente contribuyen
a mejorar el nivel de logro de las capacidades de razonamiento y demostracién, comunicacion

matematica y resolucion de problemas.

Este programa tiene su base en la metodologia activa, fomentando el trabajo colaborativo a

través de actividades IGdicas y recreativas, para trabajar capacidades matematicas.

a) Participativo: Porque va a permitir que los estudiantes participen activamente a través de

una metodologia activa.

b) Cooperativo: Porque los estudiantes participan en equipo para mejorar capacidades

matematicas.

d) Integral: Por que desarrollan de manera integral capacidades matematicas para poder

resolver problemas de la vida cotidiana

e) Organizado: Porque planifica sus actividades y los organiza en el tiempo para mejorar

capacidades matematicas.

f) Resolutivo: Permite que los estudiantes sean capaces de resolver problemas de su vida

cotidiana.

A. Psicopedagdgica

a) El programa “Jugando con la matematica” se fundamenta en la corriente pedagodgica
constructivista del aprendizaje, entendiéndose al constructivismo, segun refiere Orellana
(2008) como el marco explicativo en el que confluyen teorias psicolégicas y pedagdgicas que
abordan la actividad escolar, como un proceso de adquisicién del conocimiento en forma

Ill

dindmica y tota

b) Mosteller (2005), sostiene que para el constructivismo, el desarrollo psicolégico de la
persona esta dividido en etapas, donde cada una de las cuales, tiene caracteristicas afectivas,
cognitivas y psicomotoras que ponen limites y posibilidades del aprendizaje. Destaca en este

enfoque la teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget; esta teoria sugiere que todo



individuo atraviesa cuatro estadios en el proceso que lleva a alcanzar su madurez intelectual:
Primero: El estadio sensorio motor; Segundo: El estadio preoperatorio; Tercero: El estadio de

las operaciones concretas; y Cuarto: El estadio de las operaciones formales. Clifford (2007).

c) El programa “Jugando con la matematica” esta dirigido a nifos y nifias de aproximadamente
7 y 8 anos de edad de acuerdo al enfoque propuesto por la Psicologia genética de Jean Piaget,

teniendo en cuenta el juego.

d) Para el desarrollo del programa “Jugando con la matematica” se empleara la Teoria Socio
cultural de Vigotsky, en cuanto al proceso de interiorizacién donde los procesos externos
(resolucion de problemas en la vida cotidiana) va a crear procesos internos (pensamiento

critico y creativo).

e) A su vez este programa, emplea el aprendizaje significativo de Ausubel, teniendo en cuenta:
Los conocimientos previos del alumno, donde el profesor debe tener el conocimiento previo
pertinente que posee el alumno para el proceso de iniciar en el aprendizaje; el aprendizaje
significativo, donde el alumno medira el grado de relacién existente entre los conocimientos
anteriores y el material nuevo; vy, los estilos del aprendizaje, donde las técnicas a emplear son
diversas, las que van desde el interrogatorio hasta algunas manifestaciones de evaluaciones
escritas donde trata de indagar las representaciones mentales de los objetos que se quieren

construir cognoscitivamente.

B. Epistemoldgico

En el programa buscamos la complementariedad del paradigma cognitivo y socio-cultural para
dar significado a lo aprendido. Vigotsky (1979), afirma con rotundidad que el potencial de
aprendizaje (dimensidn cognitiva) se desarrolla por medio de la socializacidon contextualizada

(dimensidn socio - cultural).

La estructuracion y concepciéon de la matematica, refleja una tendencia constructivista, que

permite incluir los aportes de diversas teoria psicolédgicas. Asi tenemos:

Segun Aranda (2002) siguiendo la teoria de David Ausubel sefiala: “Un aprendizaje es
significativo cuando la nueva informacién puede relacionarse de modo no arbitrario y
sustancial con lo que el alumno ya sabe; y es funcional cuando la persona pueda utilizarlo en

una situacion concreta para resolver un problema determinado.



Por lo tanto consideramos que lo fundamental es conocer las ideas previas de los estudiantes,
para poder generar aprendizajes duraderos y significativos, lo cual implica la comprension de
las condiciones psicoldgicas mas apropiadas para la ensefianza aprendizaje de la matematica y

el entendimiento de las habilidades mentales de los estudiantes.

Vigostky (1979) sobre el origen social de las funciones mentales superiores en el individuo
surge con mas claridad en relacion con la “zona de desarrollo préoximo”, sefiald la diferencia
entre el conocimiento logrado por un nifio que resuelve los problemas sdlo, y otro que lo hace
con la ayuda de un guia, de aqui se deduce que el aprendizaje del nifio es el resultado del
proceso de colaboracién con un guia que oriente sus esfuerzos, que le plantee problemas y

que le ayude a resolverlos.

La zona de desarrollo préximo, es un espacio de interculturalidad en el cual usamos lo que el

nifio ya sabe, y de alli lo vamos introduciendo a nuevos cédigos en un trabajo compartido.

Teniendo en cuenta las teorias antes mencionadas la actividad educativa se centra en el
alumno con miras a alcanzar su desarrollo integral, considerandolo en su dimensidn
intelectual, emocional, fisica y social. Bajo este enfoque se percibe el aprendizaje como un
proceso que implica conocimiento, y que demanda por parte del docente la comprensién de
las diferencias individuales, el fomento de las potencialidades e intereses de los alumnos y el

desarrollo de un efectivo proceso de planificacién de las experiencias de aprendizaje.

Aprendizaje de la matematica:

En el proceso de aprendizaje, el alumno es el eje central en quien se realiza fundamentalmente

el proceso de aprender.

El docente posee el dificil papel de ensefar, es necesario que tenga en cuenta las posibilidades
e intereses de los alumnos; es decir, estimularlos y conducirlos a que generen su propio

aprendizaje.

El aprendizaje de la matematica proporciona a los alumnos, los instrumentos conceptuales y

metodoldgicos para representar, explicar y predecir hechos y situaciones de la realidad.

Importancia del aprendizaje de la matematica

La matematica ha llegado a constituir uno de los mayores logros de la inteligencia humana, ha

desempefiado un papel muy importante central y protagonista en los avances del
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conocimiento, tiene un valor formativo, lo cual exige del alumno el dominio de los conceptos
matematicos y las relaciones entre ellos, asi como los procedimientos tienen también un valor
funcional, ya que el alumno puede resolver problemas en diferentes campos, por ultimo tiene
un valor instrumental, se refiere a que la matematica desarrolla la capacidad de construccion y
aplicacion de algoritmos. En un sentido amplio, puede decirse que todo aquel que hace
matematica, participa de alguna manera en un trabajo creador. En efecto, el que utiliza el
conocimiento matematico conocido para resolver un problema de esta misma naturaleza, con
frecuencia modifica ligeramente el modelo matematico que tiene que utilizar, al igual que el
que ensefia matematica reformula ciertos componentes de la informacién en funcién de los
intereses y necesidades de los estudiantes o de la propia realidad, creando esa variante
adecuacion o contextualizacidn, con lo cual redescubre o crea conocimientos planteados por la

humanidad en términos generales.

El aprendizaje de la matematica es importante por una necesidad individual y social: cada uno
debe saber un poco de matemadtica para resolver, o cuando menos reconocer, los problemas
con los que se encuentra mientras convive con los demas. Para vivir adecuadamente y ayudar
a los demds a vivir en forma satisfactoria, hay que desarrollar ciertas capacidades que se
consideran fundamentales. Sin embargo, como es sabido, la mayor parte de nuestras
capacidades las hemos adquirido fuera de la escuela porque ella estuvo preocupada, hasta
hace poco, en lograr que aprendiéramos conocimientos. En tal sentido, las necesidades
matematicas que surgieron en la Institucion Educativa deben estar subordinadas a las
necesidades matematicas de la vida social. Los propésitos fundamentales del aprendizaje de la

matematica son:
Resolver problemas de la vida cotidiana.
Aprender a razonar matematicamente.
Utilizar la matematica como medio de comunicacion.
Aprender a valorar positivamente la matematica.
Adquirir confianza en las propias capacidades para hacer matematica.
Metodologia activa
La metodologia de aprendizaje activo es un nuevo concepto en la ensefianza escolar.

Cuando se trata de rendimiento de los estudiantes, los maestros son importantes. Su papel es

el de influir positivamente en el logro en todo lo que hacen. Hay multiples fuentes de variacidon
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en la prediccion del logro. Es lo que los estudiantes traen ciertas aptitudes que predice el
rendimiento mdas que cualquier otra variable. Es lo que los profesores saben, hacen, y se

preocupan por lo que es muy poderoso en esta ecuacion de aprendizaje.

La metodologia de aprendizaje activo satisface una necesidad largamente sentida de la
reorientacion del proceso de aula para las secciones superiores de la primaria hacia un
enfoque centrado en el nifio. La metodologia activa la magia lleva a cabo en el aula tiene que

ser visto para creer.

La investigacion y la evidencia anecddtica abrumadoramente apoyan la afirmacién de que los
estudiantes aprenden mejor cuando se involucran con el material del curso y participan
activamente en su aprendizaje, estudiantes sin embargo, el modelo de ensefanza tradicional
ha posicionado como receptores pasivos en el cual los conceptos maestros de depdsito e
informacién. El modelo ha hecho hincapié en la entrega de material del curso y los estudiantes

adeptos a que refleje el contenido del curso en las evaluaciones recompensado.

El término aprendizaje activo se ha entendido mas intuitiva que se define en términos
comunmente aceptados. Como resultado, muchos educadores dicen que todo aprendizaje es
activo. no son los estudiantes que participan activamente, mientras que escuchar conferencias
o presentaciones en el aula? La investigacidn sin embargo, sugiere que los estudiantes deben
hacer algo mas que simplemente escuchar: Deben leer, escribir, hablar o estar involucrado en
la solucion de problemas (Chickering y Gamson 1987). Ademas, los estudiantes deben
participar en tales tareas de pensamiento de orden superior como el andlisis, sintesis y
evaluacion, a participar activamente. Por lo tanto las estrategias de promocién de actividades
que involucran a los estudiantes en hacer las cosas y pensar en lo que estan haciendo que

puede llamarse el aprendizaje activo.

Aportes tedricos sobre metodologia activa.

Actualmente, casi todos los manuales, libros o articulos que hacen referencia a la investigacién
o a la intervencion educativa mencionan la palabra constructivismo. Pero la actividad
constructivista del alumno no tiene una Unica interpretacidon posible. Partir de multiples
teorias ha provocado que algunos autores hablan de “constructivismos” o afadan a este
término un adjetivo diferenciador: “Constructivismo enddgeno, exégeno, dialéctico, liberal,
cerrado, cognitivo, genético...” Moshman y Bernad. (2003).Esta diversidad indica que alun no

disponemos de una explicacion global, coherente, suficientemente articulada, precisa y con un
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soporte empirico sélido de los multiples y complejos aspectos implicados en el proceso

educativo (Coll, 1986, 1990).

Ante esta situacion, y dado que el objeto de estudio de nuestra investigacion se centra en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de estrategias en el marco de la educacidon formal,
tomamos como punto de referencia las aportaciones hechas por los investigadores respecto a
la construccion del conocimiento en este ambito, asi como las aportaciones de diversos
autores sobre la incidencia de las estrategias de ensefianza y aprendizaje en el proceso

educativo.

Coll (1990) la concepcidn constructivista del aprendizaje y de la ensefianza se origina en torno
a tres ideas fundamentales. La primera se refiere al alumno como mdaximo, aunque no unico,
responsable de su propio proceso de aprendizaje. La segunda idea fundamental es que la
actividad constructivista del alumno se aplica a contenidos que ya poseen un grado
considerable de elaboracién y que son conocimientos y formas culturales que tanto el profesor
como los alumnos encuentran, en buena parte, elaborados y definidos. La tercera idea plantea
la funcion del profesor, que no ha de limitarse a crear las condiciones éptimas para que los
alumnos desarrollen una actividad mental constructivista rica y diversa; el profesor debe
intentar, ademas, orientar y guiar esta actividad con el objetivo de que la construccién del
alumno se acerque de forma progresiva a aquello que significan y presentan los contenidos

como saberes culturales.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje no consiste en una mera copia o reproduccion del
contenido a aprender, sino que implica atribuirle un significado. La construccién del
conocimiento en el aula supone, en palabras de Shuell (2008), que el alumno seleccione y
organice las informaciones que le llegan por diferentes canales, el profesor entre otros,
estableciendo relaciones entre estas informaciones y dotandolas de significado. Esta actividad
constructiva del estudiante permitira, tal como sefialan Gdmez I. (2001), que los aprendizajes

realizados sean significativos y puedan utilizarse de manera efectiva.

La funcion del profesor es ayudar a establecer las conexiones que permitan acceder a
conocimientos nuevos o de dificil acceso para el estudiante. En la medida que la construccion
de conocimiento que éste lleva a término es un proceso en el cual los avances se mezclan
inevitablemente con dificultades, bloqueos o incluso a menudo retrocesos, es de suponer que

la ayuda requerida en cada momento del proceso serd variable en forma y cantidad.
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En un estudio realizado por Pressley, Harris y Marks (2002) sobre las caracteristicas de la ayuda
pedagdgica, estos autores observan algunas coincidencias en los aspectos que enfatizan los
profesores que parten de una concepcion constructivista. Los puntos coincidentes serian:
centrarse en la construccién del conocimiento del alumno en interaccidn con una persona mas
competente, manifestando los acuerdos y desacuerdos entre los participantes durante esta
interaccion; favorecer la interaccidn entre iguales a través de actividades en pequefios grupos;
evaluar la competencia del alumno para tomarla como punto de partida para la posterior
intervencién del profesor; animar al alumno para que aplique lo que ya conoce a nuevas
tareas; efectuar maderamientos y explicaciones que lleven a los estudiantes a ser mas

competentes; y poner énfasis en el aprendizaje comprensivo.

Pero aln nos queda otra cuestidn por clarificar: qué funcidon otorga a las estrategias de
aprendizaje en este proceso. Dado que el término estrategia de aprendizaje ha ido
evolucionando y se ha ido redefiniendo desde que se comenzd a utilizar en el ambito
educativo durante la década de los setenta, y dada la imposibilidad de analizar en el espacio
del que disponemos la evolucién de este concepto, tomaremos como referencia la definicidn
propuesta por Monereo (2002) que define las estrategias de aprendizaje como: Actos
intencionales, coordinados y contextualizados, consistentes en aplicar unos métodos o
procedimientos que sirven de puente entre una informacion y el sistema cognitivo del sujeto,

con el propésito de conseguir un objetivo de aprendizaje.

Partiendo de esta definicion, entendemos que no hay que ensefar a los estudiantes métodos o
técnicas "universales” de aprendizaje, sino a ser estratégicos, es decir, a ser capaces de actuar
intencionadamente para conseguir unos objetivos de aprendizaje teniendo en cuenta las
caracteristicas de la tarea que tienen que realizar, las exigencias del entorno en el que han de

llevarla a cabo y los propios recursos para afrontarla.

En la metodologia de ensefianza preconizada por Dienes la actividad fundamental del profesor
consiste en la preparacién de los materiales y situaciones-problema, en la orientacién de la
actividad de los nifios, y en la observacion cuidadosa de los mismos. El profesor debe graduar
su participacion de manera que no limite la imaginacién de los nifios; pero, sin embargo, no

debe abandonarlos frente a un problema que les resulte demasiado dificil.

En resumen, los aportes fundamentales de Dienes a las metodologias de la ensefianza de la

matematica se centran en:
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Una concepcion, probada experimentalmente, acerca de cdmo debe organizarse el aprendizaje

de la matematica, en particular, el transito de lo concreto a lo abstracto.
Una metodologia de ensefanza de la matematica cuyas caracteristicas mas importantes son:
El trabajo en grupo favorece a un aprendizaje eficiente.

Se crea un clima de libertades en que los nifios acttian sélo si estan realmente motivados, y no

con el fin de conseguir un premio o de evitar un castigo.

El transito de una etapa de aprendizaje a otra se produce —naturalmente- cuando los nifios

demuestran estar preparados para razonar en forma mas abstracta.

El trabajo del profesor consiste en ayudar a que los nifilos aprendan, mas que en ensefiarles, La
fuente de conocimientos dentro del aula ya no es el profesor sino las situaciones mismas que
los nifios viven. Estas les permitirdn determinar qué operaciones son posibles o imposibles,
qué relaciones son verdaderas o falsas, sin necesidad de recurrir a la autoridad del maestro

para ratificarlo.
La teoria psicogénica del juego

Destaca que el juego contribuye a que el nifio adquiera dominio de su medio ambiente y
construya las estructuras de conocimiento que caracterizan la completa adaptacién al mundo

externo. Dentro de estos términos mencionamos a:

Vigotsky: Formula su enfoque socio cultural, desarrollado por la Escuela Soviética de Psicologia
del desarrollo. El nifio en edad escolar estd entre un mundo ilusorio o imaginarlo en el que

aquel deseo irrealizable encuentra cabida; este mundo es lo que llamamos juego.

Sarlé. R. (2004) La imaginacion constituye un nuevo proceso psicolégico para el nifio,
representa una forma especificamente humana de actividad consciente. Al igual que todas las
funciones del conocimiento surge originalmente de la accidn, la imaginacidn es un juego sin

accion.

Vigotsky, sefiala dos criterios que permiten distinguir el juego infantil de otras formas de
actividad: la creatividad por parte del niflo de una situacién imaginaria y la presencia de regias
como parte de esta situacién. Esta presencia de las reglas no queda restringida, solo a los
juegos clasicamente descritos como "reglados"”, si no que resulta constitutiva de toda situacion

de juego simbdlico (Sarlé., 2004) "La creacion de una situacion imaginaria no es un hecho
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fortuito en la vida del pequefio, sino mas bien la primera manifestaciéon de su emancipacion de
las limitaciones situacionales. La primera paradoja del juego estriba en que el nifio opera con
un significado alienado en una situacidn real. La segunda es que en el juego el pequefio adopta
la linea de menor resistencia, y al mismo tiempo, aprende a seguir la linea de mayor
resistencia sometiéndose a ciertas reglas y renunciando a lo que desea, pues la sujecién a las
reglas y la renuncia a la accién impulsiva constituye el camino hacia el maximo placer en el

juego (Vigotsky, 1988 y Sarlé, 2004)

Para Vigotsky el origen del juego es la accién y al dominar la accidn por sobre el significado
qgue puede ser o no ser comprendido el nifio es capaz de hacer mas cosas de las que puede
comprender. "Durante el juego, el nifio siempre estd por encima de su edad promedio, por
encima de su conducta diaria en el juego, es una situacion mas alla de la realidad al igual que
en el foco de un lente de aumento, el juego contiene todas las tendencias evolutivas de forma

condensada, siendo en si mismo una considerable fuente de desarrollo.

Piaget: Afirma que en el juego los nifios transforman el mundo de acuerdo con sus deseos, por
esto el juego simbdlico resulta indispensable para su desarrollo intelectual y afectivo, siendo
de valor para la compensacién de necesidades no satisfechas, adaptacién e inmadurez,

inversion de los papeles, liberacion y extension del yo.

Motivacion a la matematica.

Motivar a los estudiantes a ser aprendices eficaces, son los aspectos mas importantes de la
ensefianza de las matematicas y un aspecto critico de los estandares comunes. Los maestros
eficaces deberian centrar la atencion en los estudiantes menos interesadas, asi como los mas
motivados. Presentan en esta entrada del blog son nueve técnicas, basadas en la motivacion
intrinseca y extrinseca, que puede ser utilizado para motivar a los estudiantes de secundaria

en matematicas.

Extrinseca y la motivacion intrinseca

La motivacidn extrinseca implica recompensas que se producen fuera del control del alumno.
Estos pueden incluir recompensas simbdlicas para lograr una buena aceptacién de los pares,
de buen rendimiento, la evitacidon de castigo por un buen desempefio, elogios por su buen
trabajo y asi sucesivamente. Sin embargo, muchos estudiantes demuestran objetivos
intrinsecos en su deseo de comprender un tema o concepto (tarea relacionada), para superar a

los demds (relacionado con el ego), o para impresionar a los demas (relacionado social).
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Con estos conceptos basicos en mente, hay técnicas especificas que pueden ser ampliados,
embellecido y adaptados a la personalidad del maestro y, sobre todo, hechos apropiados para
el nivel de habilidad y el entorno del alumno. Las estrategias son las partes importantes a tener

en cuenta - se proporcionan ejemplos simplemente para ayudar a entender las técnicas.

Estrategias para incrementar la motivacidn del estudiante en matematicas

Llamar la atencidon sobre un vacio en el conocimiento de los estudiantes

Esta técnica de motivacidn consiste en hacer conocer a los estudiantes un vacio en su
conocimiento y saca provecho de su deseo de aprender mas. Por ejemplo, puede presentar
algunos ejercicios sencillos que implican situaciones familiares, seguidos de ejercicios que
implican situaciones desconocidas sobre el mismo tema. La forma mas dramatica que hace

esto, mas efectiva es la motivacion.

Mostrar un logro secuencial

En estrecha relacidn con la técnica anterior es el de hacer que los estudiantes aprecian una
secuencia ldgica de los conceptos. Esto difiere del método anterior en el que depende de
deseo de los estudiantes a aumentar, pero no completa, de su conocimiento. Un ejemplo de
un proceso secuencial es como cuadrilateros especiales llevan de uno a otro, desde el punto

de vista de sus propiedades.

El descubrimiento de un patrén

La creacidon de una situacién artificial que lleva a los estudiantes a descubrir un patrén a
menudo puede ser muy motivador, ya que tomar placer en la bdsqueda y luego poseer una

idea.

Presentar un desafio

Cuando los estudiantes son desafiados intelectualmente, reaccionan con entusiasmo. Gran se
debe tener cuidado en la seleccion del desafio. El problema (si ese es el tipo de desafio) debe

sin duda dard lugar a la leccion y estar al alcance de las capacidades de los estudiantes.

Atraer a la clase con un resultado matematico

Para motivar creencia basica en la probabilidad, una motivacién efecto muy es una discusidn

de clase de la famosa Cumpleafios Problema, que da la inesperadamente alta probabilidad de
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cumpleaiios partidos en grupos relativamente pequefios. Su increible - incluso increible -

resultado saldra de la clase en el temor.

Indicar la utilidad de un tema

Introducir una aplicacidn practica de verdadero interés a la clase en el comienzo de la leccidn.
Por ejemplo, en el curso de geometria de la escuela secundaria, un estudiante se le puede
pedir para encontrar el didmetro de una placa donde esta toda la informacion que él o ella
tiene una seccién menor que un semicirculo. Las aplicaciones elegidas deben ser breves y sin

complicaciones para motivar la leccion en lugar de restarle valor.

Uso matematicas recreativas

Motivacidn recreativa consta de rompecabezas, juegos, paradojas o instalaciones. Ademas de
ser seleccionado para su aumento de motivacién especifica, estos dispositivos deben ser
breves y sencillos. Una ejecucion efectiva de esta técnica permitird a los estudiantes para

completar la "reconstruccién" sin mucho esfuerzo.

Contar una historia pertinente

Una historia de un acontecimiento histdrico (por ejemplo, matematicas involucradas en la
construccion del puente de su ciudad) o una situacion artificial puede motivar a los
estudiantes. Los profesores no deben precipitarse mientras cuenta la historia. Una

presentacién apresurada minimiza la motivacion potencial de la estrategia.

Pedir a los alumnos que participan activamente en la justificacion matematica Curiosidades

Una de las técnicas mas eficaces para motivar a los estudiantes les pide justificar una de las
muchas curiosidades matematicas pertinentes. Los estudiantes deben estar familiarizados y

s n

coémodos con la curiosidad matematica antes de "desafio" en la defensa de la misma.

Los maestros de las matematicas deben entender los motivos basicos que ya estan presentes
en sus alumnos. El maestro entonces puede jugar en estas motivaciones para maximizar la
participacion y aumentar la eficacia del proceso de ensefianza. La explotacion de las
motivaciones y las afinidades de los estudiantes puede conducir a la aparicién de problemas

matematicos.

Las situaciones artificiales. Pero si tales métodos generan interés genuino en un tema, las

técnicas son eminentemente justas y deseables.
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1.1 Problema

La matematica en todos los tiempos ha llegado a constituir uno de los grandes logros de la
inteligencia humana, conformando un aspecto medular de la cultura contempordnea, un
poderoso sistema tedrico de alto nivel de abstraccion, potencialmente muy util. Los avances
que se han producido en matematica en los ultimos tiempos son bastante complejos vy
desarrollados, con perspectivas de progreso aun mayores. Ello ha contribuido no sélo al

progreso de la misma ciencia sino también, al progreso de la humanidad.

El desarrollo de los avances en contenidos matematicos se han dado de manera acelerada, no
ha ocurrido lo mismo con la ensefianza de ésta ciencia, la cual cada dia es menos apreciada por

los alumnos, pues su caracter abstracto la hace menos llamativa en relaciéon a otras areas.

La matematica debe ser significativa y atractiva no sdlo para los matematicos, sino también
para todos los nifos, nifias, adolescentes, jovenes y adultos. Por ello, tiene que ser aprendida
de ensefanza comprensiva, sin descuidar su relacién con la vida cotidiana y sobre todo debe

ser presentada a los estudiantes a través de estrategias adecuadas.

La matematica, por su naturaleza eminentemente humana, cobra significado y se comprende
mejor cuando se aplica directamente a situaciones de la vida real y a través de juegos que
implican retos; asi los estudiantes sienten que tienen mas éxito cuando pueden relacionar

cualquier aprendizaje nuevo con algo que ellos ya saben.

En el Perd, como en otros paises del mundo, los estudiantes no siempre aprecian la
matemadtica como creacion de los diferentes grupos socioculturales y como actividad esencial
de la cultura universal, Gtil para su vida personal, social y laboral; mucho menos les permite
comprender que el desarrollo, de las ciencias sociales y el avance tecnolégico actual han sido

posibles, en gran parte, debido al uso instrumental de la matematica.

En nuestro pais el amor por el estudio de las matematicas no es de lo mejor, por diferentes
motivos o circunstancias y una de ellas tiene que ver precisamente con la forma como se
ensefia ésta area, con qué métodos, técnicas y diddactica se estd trabajando para hacerla mas
atractiva y divertida. Cuando se habla de estrategias de ensefianza es imposible no mencionar
los juegos, los cantos, las producciones literarias, etc. Que no son muy explotadas en el campo

de la ensefianza. Todo ello acompafiado de una buena didactica.
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Asi mismo debemos tener en cuenta que en la educacion primaria la matemdtica es abstracta
y por ello se requiere buscar estrategias que permitan a los estudiantes encontrarles el sentido

utilitario y practico.

En cuanto al factor docente, se reporta que aquellos que tienen expectativas positivas sobre la
capacidad de aprendizaje de sus estudiantes constituyen un factor influyente de manera

favorable sobre los logros de estos Ultimos en matematica.

En la Institucion Educativa Primaria N2 72001 “Antes Glorioso 851” los estudiantes del
Segundo Grado de Educacién Primaria no son ajenos a esta realidad, pues el porcentaje de
alumnos desaprobados en area es de un 51.43%, asi lo demuestran las actas de calificacion del
ultimo afio y las notas de avance del presente afio. Los docentes a pesar de sus constantes
capacitaciones no muestran predisposicién para la elaboracidn y aplicacién de materiales y
sesiones de aprendizajes motivadoras que permitan a los estudiantes el desarrollo de

capacidades matematicas.

Una de las causas del bajo rendimiento de los estudiantes es la desconexidn de la matematica
con la vida o contexto inmediato, a ello se suma que los docentes presentan esta area como de
dificil comprensidon y no proponen estrategias innovadoras y creativas que permitan al
estudiante ver la matemdtica como una herramienta para comprender y valorar su medio. Los
estudiantes requieren aprender a usar el cdlculo operacional y el razonamiento légico
matematico para resolver problemas de la vida diaria, para tomar decisiones, para pensar y

actuar.

Segln Aranda (2002) siguiendo la teoria de David Ausubel sefiala: “Un aprendizaje es
significativo cuando la nueva informacién pueda relacionarse de modo no arbitrario y
sustancial con lo que el alumno ya sabe; y es funcional cuando la persona pueda utilizarlo en

una situacion concreta para resolver un problema determinado”.

Por lo tanto consideramos que lo fundamental es conocer las ideas previas de los alumnos,
para poder generar aprendizajes duraderos y significativos, lo cual implica la comprension de
las condiciones psicolégicas mds apropiadas para la enseianza aprendizaje de la matematica y

el entendimiento de las habilidades mentales de los estudiantes.

Asi mismo consideramos importante considerar los aportes Vigostky sobre el origen social de
las funciones mentales superiores en el individuo surge con mas claridad en relacién con la

“zona de desarrollo préximo”, que una gran aporte para la matematica.
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Frente a esta problematica se ha propuesto a realizar el trabajo de investigacién porque
consideramos que entender y usar la matematica es un asunto de importancia central en
nuestras instituciones educativas. Al interior de ellas, cuanta matematica aprendan los
estudiantes, y cuan bien lo hagan, depende en gran parte de las experiencias que los
estudiantes adquieran en el aula y que les conviertan en ciudadanos adecuadamente

informados, creativos, criticos y capaces de tomar decisiones y solucionar problemas.

1.1.1 Problema general

éDe qué manera la aplicacion el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en el
desarrollo de las capacidades matematicas en los estudiantes del Segundo Grado de Educacion

Primaria, de la Institucién Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro - 2015?

1.1.2 Problemas especificos

a) ¢De qué manera la aplicacion el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en
situaciones de cantidad en los estudiantes del Segundo Grado de Educaciéon Primaria, de
la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro - 20157

b) ¢éDe qué manera la aplicacidén el Programa “Jugando con la Matematica”, en situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del Segundo Grado de
Educacion Primaria, de la Institucién Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro -
20157

c¢) ¢De qué manera la aplicacion el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en
situaciones de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes del Segundo Grado
de Educacién Primaria, de la Institucién Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro -

20157

1.2. Hipétesis

1.2.1 Hipétesis General

La aplicacion el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en el desarrollo de las
capacidades matematicas en los estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria,

de la Institucidon Educativa N2 72001 de la ciudad de Azdngaro — 2015.

1.2.2 Hipétesis especificos

a) El Programa “Jugando con la Matematica”, influye en situaciones de cantidad en
los estudiantes del Segundo Grado de Educacion Primaria, de la Institucién

Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015.
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b)

c)

El Programa “Jugando con la Matemdtica” influye, en situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes del Segundo Grado de Educacion
Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015.

El Programa “Jugando con la Matemadtica” influye en situaciones de gestion de
datos e incertidumbre en los estudiantes del Segundo Grado de Educacion

Primaria, de la Institucién Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro - 2015?

1.2 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Demostrar la influencia de la aplicacion del Programa “Jugando con la Matematica”, en

el desarrollo de las capacidades matemadticas en los estudiantes del Segundo Grado de

Educacion Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro —

2015.

1.3. 2 Objetivos especificos

a)

b)

c)

Demostrar la influencia de la aplicacion del Programa “Jugando con la
Matematica”, influye en situaciones de cantidad en los estudiantes del Segundo
Grado de Educacién Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad
de Azangaro —2015.

Demostrar la influencia de la aplicacion del Programa “Jugando con la
Matematica”, en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio en los
estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucion
Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015.

Demostrar la influencia de la aplicacion del Programa “Jugando con la
Matematica”, en situaciones de gestion de datos e incertidumbre en los
estudiantes del Segundo Grado de Educacion Primaria, de la Institucion

Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015
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Il. MARCO METODOLOGICO

2.1. Variables

2.1.1 Variable Independiente

Programa “Jugando con la Matematica”.
2.1.2 Variable dependiente

Desarrollo de las capacidades matematicas.

2.1 Operacionalizacion de variables

matemadtico para
nifios de Educacién

Variable Definicién Definicion Indicadores Escala de
Conceptual Operacional medicion
Variables generales Programa estructurado Actividades de - Identificacion de
Independiente que utiliza el juego para matematica situaciones de juego
Programa “Jugando iniciarse en las actividades desarrollada a base de | - Identificacion de reglas de Ordinal
con la Matematica”. | de caracter matematico. juegos estructurados. juego
- Uso de la légica en el
juego.
- Los nimeros en el juego
Dependiente Conjunto de condiciones | Condiciones para
Desarrollo de las innatas para poder | poder entender las
capacidades entender los procesos | situaciones de
matemadticas matematicos planteamiento

primaria.
Variables - Situaciones de cantidad
especificas - Situaciones de
regularidad,

equivalencia y cambio

- Situaciones de forma,
movimiento y
localizacion

- Situaciones de gestién de
datos e incertidumbre

2.2 Metodologia

La metodologia que se ha empleado es la metodologia cientifica, también se ha

seguido secuencias de la metodologia hipotético deductivo.

2.3 Tipo de estudio

Es una investigacion experimental.

2.4 Diseio

El disefio de investigacion es experimental, porque se realiza actividades de juego

matematico, y después de estas actividades, identificamos los cambios o la capacidad

de los educandos que tienen para demostrar las capacidades en el area de

matematica. El esquema se representa a continuacion:
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G, (o] X 0,

GZ 01 ...... 02
Gi1 = Grupo de control
G2 = Grupo experimental
O; = Observacién 1
X = Experimento

0, = Observacion 2

2.5. Poblacién, muestra y muestreo

La poblacidn para el presente trabajo de investigacion estd constituida por los 80 estudiantes
de segundo grado de Educacién Primaria, de la Institucién Educativa N° 72001, Azangaro —

2015, distribuido en la siguiente tabla:
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TABLA 1

Poblacidn de investigacion

GRADO GRADO SEXO
2% Segundo | SECCION M H Total
Grado A 10 0 5
B 16 04 20
< 09 11 20
o 12 08 20
Total 47 33 80

Fuente: Nomina de matricula 2015

La muestra se ha tomado en cuenta por conveniencia y esta constituida a 40 estudiantes de
segundo grado de Educacién Primaria en la Institucién Educativa N° 72001, distribuida de la

siguiente manera:

TABLA 2

MUESTRA DE LA INVESTIGACION

- GRUPO GRADO Y SEXO TOTAL
| SECCION  "HOMBRES [ MUJERES
EXPERIMENTAL | Segundo ‘B’ 04 16 20
VEONTROL Segundo “A” 10 10 20
U
TOTAL 14 26 20
E

FUENTE: SELECCION DEL INVESTIGADOR.
La muestra corresponde al tipo no probabilistico, porque ya estan designados con antelacion la
poblacidn y muestra con quien se debid trabajar, también se denomina muestreo por

conveniencia. Los grupos en los que se ha trabajado son los denominados grupos intactos.

25



2.5 Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas que se han utilizado es la aplicacion de los instrumentos de investigacion ha sido la
lista de cotejo de las actividades que se realizan con el grupo experimental y la observacién

que se ha realizado a los dos grupos

Las técnicas que se han utilizado son: La encuesta y la evaluacion.

TECNICA

INSTRUMENTOS

Lista de Cotejo.

Ficha de lista de cotejo.

La observacion

Ficha observacion

2.6 Método de analisis de casos

Los datos obtenidos se han tabulado y confeccionado tablas donde se realiza las

comparaciones del grupo de control con el grupo experimental.

Para la comprobacion de la validez de la hipdtesis se ha utilizado el estadistico de prueba de la

chi cuadrada (X?).
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RESULTADOS

3.1 Actividades de programa “jugando con la matematica”

Siendo nuestra variable independiente, “jugando con la matematica”, se ha tenido que

establecer como estrategia de trabajo realizar el programa con los nifios y nifias de la

seccion del Segundo Grado “B”, haciendo la tabulacién del mismo obteniendo el

siguiente resultado:
tabla 2
grupo experimental

Actividades de “jugando con la matematica”

Ne@ INDICADORES Siempre | Casisiemprd Poco No TOTAL
f % f % f |% f | % f %
1 Iden.tifica. las situa.ciones de trabajoy 6 30! 10 5ol 3 15| 1 5| 20! 100
las situaciones de juego
2 | Participa en los juegos programados 7 35 9 45| 4 20| O 0| 20100
3| S¢adaptaa los juegos que 70 35| 9| 45| 3| 15| 1| 5| 20|100
programa el docente
4 Adépta sus actividades a situaciones 6 30| 10 50| 2 10! o ol 18! 90
de juego
5 Iden’slflca 5|tuaC|one.s matematicas 7 35| 11 55| 2 10! 0 ol 20! 100
relacionando con el juego
6 Puede inferir los nUmeros mediante 8 40 9 45| 2 10| 1 5| 20100
juegos
7 PL,Jede |nfer|r Iasj relaciones de 5 25 3 20| 6 30 1 5| 20100
nuimeros mediante juegos
3 Infiere rle'glas de juego a actividades 6 30 10 50| 3 15| 1 5| 20100
matemadticas
9 Desa'Jbre en forma ldgica el valor de 7 35 9 45| 2 20! 0o ol 20!100
los numeros
10 Sefiala secuenc.las de nimeros 6 30 3 20| s 25| 1 5| 20l 100
con apoyo del juego
Complementa datos siguiendo
11 . . 5 25 9 45| 5 25| 1 5/ 20100
secuencias de juego
12 Organlzla 'graflcos'de cqntenldo 6 30 9 45| 2 20| 1 5| 20100
matemadtico mediante juegos
TOTAL FRECUENCIAY PORCENTAJES | 77| 385|110| 550(43| 215| 8| 40
TOTAL PORCENTAIJE 32.08 45.83 17.92 3.33 100

FUENTE: CONSOLIDADO DE FICHAS DE OBSERVACION.
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ANALISIS

En la tabla 2 se ha tenido la observacidon de 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en
la condicién casi siempre, porque identifican las situaciones de trabajo y las situaciones de

juego

Se ha realizado la observacion de 9 estudiantes que hacen el 45 %se encuentran en la

condicidn casi siempre, donde participan en los juegos programados

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicidn casi

siempre, donde se adapta a los juegos que programa el docente

Se ha realizado la observacidon de 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la

condicién casi siempre, donde adapta sus actividades a situaciones de juego

Hemos observado a 11 estudiantes que hacen el 55 % se encuentran en la condicién casi

siempre, donde identifica situaciones matematicas relacionando con el juego

Se ha realizado la observacidn de 9 estudiantes que hacen el 45 % casi siempre, donde puede

inferir los nUmeros mediante juegos

Hemos observado a 8 estudiantes que hacen el 40 % se encuentran en la condicidn casi

siempre, donde puede inferir las relaciones de numeros mediante juegos.

Se ha realizado la observacion de 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la

condicidn casi siempre, donde infiere reglas de juego a actividades matematicas

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicion casi

siempre, donde descubre en forma légica el valor de los nimeros

Se ha realizado la observacién de 8 estudiantes que hacen el 40 % se encuentran en la

condicidn casi siempre, donde seiala secuencias de nimeros con apoyo del juego

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicion casi

siempre, donde complementa datos siguiendo secuencias de juego

Se ha realizado la observacién de 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la

condicidn casi siempre, donde organiza graficos de contenido matematico mediante juegos.

De la lista de cotejo aplicado a los estudiantes del grupo experimental que realizaron las

actividades de “jugando con la matematica”, se ha obtenido que el 45,83 % se encuentran en

el nivel de casi siempre; mientras que el 3,33 % se encuentran que estan en el nivel no; esto
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demuestra que las actividades de “jugando con la matematica” son oportunas para realizar las

actividades de juego relacionadas con las matemadticas y se encuentran en un buen nivel.
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Analisis e interpretacién

Se ha desarrollado actividades del Programa “jugando con la Matematica” en un periodo de
dos meses, donde se trata de incentivar la practica matematica, pero a través de juegos
disefiados que involucra el pensamiento matematico; los resultados de la atencién y de las
actividades que desarrollaron los nifios se tiene que: el 45,83 % de estudiantes casi siempre
participan del programa; mientras que el 30,08 % de estudiantes siempre participa, esta con el
programa: seguidamente el 17,92 % de estudiantes estdn en el mejor nivel de participacion,
estos que siempre participan; al final solamente el 3,33 % de estudiantes no se adaptan a este

programa.

3.2 Evaluacidn realizada con el grupo de control y experimental

Después de realizar las actividades de razonamiento l6gico matematico, se vuelve a realizar las
observaciones a los niflos que han sido seleccionados para la investigacion y encontrar la
diferencia con la primera observacién, y lo que representamos es la observacién desarrollada
en el transcurso de la primera semana d septiembre del afio 2015; esto se representa en la

tabla siguiente:
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Tabla 3
Observacion de estudiantes que no desarrollan programa
“Jugando con la matematica”

Grupo de control

ALTERNATIVAS
DIMEN-1 o [TEMS Siempre | . % Poco No | TOTAL
SION siempre
f|% f % f 1% [f|% |f|%
5 1 Iden.tlﬂca con precisién las 3 15 9 a5 | 7 35| 1 51201 100
z cantidades
*g ) Ex,presaeIS|gn|f|cadode los ) 10 7 3510 50| 1 5|20 100
S ndmeros
g Ordena a las cantidades de
o 3 | acuerdo a criterios 4 20 7 35| 9 45| 0 0|20| 100
_5 establecidos
® Comunica las cantidades
g 4 | tanto en forma simbdlica 2 10 6 30|11 55| 1 5(20| 100
como objetos reales
B o | |'dentifica ~igualdades 'yl 5149 g| 40| 9| 45| 1| 520|100
T35 desigualdades
‘_:‘; € Expresa las igualdades y
B0 S 6 | desigualdades tanto en forma | 3 15 8 40| 9 45| 0 0|20] 100
; ; oral como escrito
° 2 Argumenta sobre las
Q % 7 | igualdades y desigualdades 3 15 9 45| 7 35| 1 5|20 100
.8 % mediante ideas matematicas
m c' . e
2 @ | g|!dentifica patrones que se 2| 10| 7| 35/10] 50| 1| 5|20]100
) repiten en otras situaciones
& g | Asocia problemas 3| 15| 7| 35| 9| 45| 1| 5/20|100
£ relacionadas con las formas
qg IS :S 10 Identifica el mowmlen'tode 1 5 9 45| 9 as| 1 5|20 100
S5 o las formas en el espacio
S E X Justifica y valida acciones
& 3 8| 11 |sobre las formasy 2| 10| 8 40| 9| 45| 1 5|20 100
S g2 movimiento
> . .
5 1p | tocaliza, construyeymide | 5 | yg ) 21 3519g| 50| 1| 5|20 100
objetos de facil manipulacion
Asocia problemas de modelos
2 13 | estadisticos como cuadros y| 1 5 8 40|11 55| 0 0|20] 100
0 gréficos
)
4 g Realiza supuestos, conjeturas
f € | 14|y conclusiones sobre datos 1 5 5 25113 65| 1 5(20| 100
o -3 observados
Q E Expresa conceptos
8 2 |15 estadisticos sencillos de 3 15| 4 20|12 60| 1 5120|100
g manera oral y escrito
N 16 Recolecta |nformaC|on, los 3 15 5 25111 55| 1 5|20 100
anota y explica
TOTAL FRECUENCIAY
71 1 11 75111 775|1
PORCENTAIJES 3 8 > >75 >|13 6>
TOTAL PORCENTAIJE 11.56 35.94 48.44 4.06 100

FUENTE: Observacion a estudiantes.
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ANALISIS

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicidn casi
siempre, donde identifica con precisién las cantidades.

Se ha realizado la observacidon de 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la
condicidn poco, donde expresa el significado de los nimeros.

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicidn casi
siempre, donde ordena a las cantidades de acuerdo a criterios establecidos.

Se ha realizado la observacidon de 11 estudiantes que hacen el 55 % se encuentran en la
condicién poco, donde comunica las cantidades tanto en forma simbdlica como objetos reales.
Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicién poco
identifica igualdades y desigualdades.

Se ha realizado la observacién de 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la
condicidn poco, donde expresa las igualdades y desigualdades tanto en forma oral como
escrito

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicidn se
encuentran en la condicién casi siempre, donde argumenta sobre las igualdades y
desigualdades mediante ideas matematicas

Se ha realizado la observacion de 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la
condicién se encuentran en la condicidn poco, donde identifica patrones que se repiten en
otras situaciones.

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicién poco,
donde asocia problemas relacionadas con las formas

Se ha realizado la observacién de 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la
condicién casi siempre, donde identifica el movimiento de las formas en el espacio

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicién poco,
donde justifica y valida acciones sobre las formas y movimiento

Se ha realizado la observacion de 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la
condicién poco, donde localiza, construye y mide objetos de facil manipulacidon

Hemos observado a 11 estudiantes que hacen el 55 % se encuentran en la condicién poco,
donde asocia problemas de modelos estadisticos como cuadros y graficos

Se ha realizado la observacion de 13 estudiantes que hacen el 65 % se encuentran en la

condicién poco, donde realiza supuestos, conjeturas y conclusiones sobre datos observados.
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Hemos observado a 12 estudiantes que hacen el 60 % se encuentran en la condiciéon poco,
donde expresa conceptos estadisticos sencillos de manera oral y escrito.
Se ha realizado la observacidon de 11 estudiantes que hacen el 55 % se encuentran en la

condicidn poco, donde recolecta informacion, los anota y explica.

De las observaciones realizadas a los de estudiantes que no desarrollan programa “jugando
con la matematica” que constituyen el grupo de control, obtenemos que el 48,44 % se
encuentran en el nivel de poco; solamente el 4,06 % no realizan adecuadamente las distintas
dimensiones de las actividades de matematica; en conclusidn se observa que se encuentran en
un nivel bajo en el desarrollo de actividades matematicas para el nivel y grado estipulados
mediante los programas curriculares.

Grafico 2
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Andlisis e interpretacion

Los resultados que nos presenta la tabla grafico anteriores nos da el resultado de que el 48,44
% de estudiantes desarrollan el nivel de poco en todas las dimensiones determinadas en la
investigacion; mientras que el 35.94 % de estudiantes estan en el nivel casi siempre; por otro
lado el 11,56 % de estudiantes estdn en el nivel de siempre; finalmente el 4,06 % de
estudiantes en las dimensiones en promedio se encuentran el nivel de no, esto es que estan

muy bajos en el dominio de capacidades que se requiere.

Los estudiantes que nos siguieron los procesos del programa “jugando con la matematica”
consideramos que se encuentran en un nivel de casi siempre, considerando que este trabajo

de verificacidn se ha realizado en el mes de septiembre del presente afo.
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Tabla 4
Observacion de estudiantes que desarrollan programa
“Jugando con la matematica”

Grupo experimental

ALTERNATIVAS
DIMEN- | o [TEMS Siempre | % Poco No | TOTAL
SION siempre
flw |f (% |[f % |f |% %
5 1 Iden.tlflca con precision las 5 25| 10l 50| s 25l o ol 20l100
o cantidades
= Expresa el significado de los
s 2| 6 30 9| 45| 4 20| 1 5| 20100
° numeros
o) .
g | 3|Ordenaalas cantidades de 4l 20| 9| 45| 7| 35| o| 0| 20|100
S acuerdo a criterios establecidos
S Comunica las cantidades tanto
2 4 | en forma simbdlica como 5 25| 10| 50| 5 25| 0 0| 20100
2 objetos reales
X | - -
g g |ldentifica  igualdades vl SF o) 110 55| 5| 25| 1| 5| 20|100
2o desigualdades
‘T QO .
& € Expresa las igualdades y
50 38 6 | desigualdades tanto en forma 5 25| 10| 50| 5 25| 0 0| 20|100
° ; oral como escrito
o é Argumenta sobre las igualdades
§T>u 7 | y desigualdades mediante ideas 4 20 9| 45| 7 35| 0 0| 20|100
S 'gs_ matematicas
S5 o ifi
2 g | |dentifica patrones que se 5| 25| 8| 40| 6| 30| 1| 5| 20|100
repiten en otras situaciones
g 9 Asocia problemas relacionadas 4 20 9l as| 7 35| 0 ol 20!100
E _ con las formas
o c o pe . .
e 9 Identif I t I
s 210 dentifica e mowrmen odelas 3 15 71 35| ¢ 45| 1 520|100
9w formas en el espacio
o E X = I -
S 8l11 Justifica y valida zflcc.lonessobre 5 55| 10l sol 4 20| 1 5| 20100
S g_o las formas y movimiento
@ N .
]
2 p | Localiza, construyey mide al 20| 11| 55| 4| 20| 1| 5| 20|100
objetos de facil manipulacién
Asocia problemas de modelos
o 13 | estadisticos como cuadros y| 5 25 9| 45| 6 30| O 0| 20|100
S graficos
‘an'; g Realiza supuestos, conjeturas y
gf € | 14| conclusiones sobre datos 4 20| 11| 55| 4 20| 1 5| 20|100
o -3 observados
g § Expresa conceptos estadisticos
= 15 | sencillos de manera oral y 3 15| 12f 60| 5 25| 0 0| 20|100
2 escrito
(%] . .,
16 Recolgctalnformauon, los anota 3 15| 13 65| 3 15| 1 5| 20100
y explica
TOTAL FRECUENCIAY PORCENTAJES | 68| 340|158| 790| 86| 430| 8| 40
TOTAL PORCENTAIJE 21.25 49.38 26.88 2.50 100

FUENTE: Observacion a estudiantes.
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ANALISIS

Se ha realizado la observacidon de 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la

condicién casi siempre, donde identifica con precision las cantidades

Hemos observado a 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la condicién casi

siempre, donde expresa el significado de los nimeros

Se ha realizado la observacién de 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la

condicién casi siempre, donde ordena a las cantidades de acuerdo a criterios establecidos

Hemos observado a 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la condicién casi

siempre, donde comunica las cantidades tanto en forma simbdlica como objetos reales

Se ha realizado la observacion de 11 estudiantes que hacen el 55 % se encuentran en la

condicién casi siempre, donde identifica igualdades y desigualdades

Hemos observado a 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la condicién casi

siempre, donde expresa las igualdades y desigualdades tanto en forma oral como escrito

Se ha realizado la observacién de 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la
condicién casi siempre, donde argumenta sobre las igualdades y desigualdades mediante ideas

matematicas

Hemos observado a 11 estudiantes que hacen el 55 % se encuentran en la condicion casi

siempre, donde identifica patrones que se repiten en otras situaciones

Se ha realizado la observacién de 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la

condicién casi siempre, donde asocia problemas relacionadas con las formas
9 45 poco, donde identifica el movimiento de las formas en el espacio

Se ha realizado la observacidon de 10 estudiantes que hacen el 50 % se encuentran en la

condicidn casi siempre, donde justifica y valida acciones sobre las formas y movimiento

Hemos observado a 11 estudiantes que hacen el 55 % se encuentran en la condicién casi

siempre, donde localiza, construye y mide objetos de facil manipulacién

Se ha realizado la observacién de 9 estudiantes que hacen el 45 % se encuentran en la
condicidn casi siempre, donde asocia problemas de modelos estadisticos como cuadros vy

graficos

Hemos observado a 11 estudiantes que hacen el 55 % se encuentran en la condicién casi

siempre, donde realiza supuestos, conjeturas y conclusiones sobre datos observados
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Se ha realizado la observacion de 12 estudiantes que hacen el 60 % se encuentran en la
condicién casi siempre, donde expresa conceptos estadisticos sencillos de manera oral y

escrito

Hemos observado a 13 estudiantes que hacen el 65 % se encuentran en la condicidon casi

siempre, donde recolecta informacidn, los anota y explica.

Realizado la observacion de los estudiantes que desarrollaron el programa de “jugando con la
matematica”, que constituyen el grupo experimental, obtenemos que el 49,38 % se encuentra
en el nivel de casi siempre; y solamente el 2,5 % de estudiantes no realizan debidamente las
actividades matemdticas; de este modo los resultados son superiores a los educandos que no
realizan estas actividades, por lo que este programa es muy beneficioso para seguir en el

aprendizaje del area de matematica.
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Analisis e interpretacion

Los resultados que nos presenta la tabla grafico anteriores nos da el resultadod de que el
49,38 % de estudiantes desarrollan el nivel de casi siempre en todas las dimensiones
determinadas en la investigacion; mientras que el 26,68 % de estudiantes estan en el nivel
poco; por otro lado el 21,25 % de estudiantes estan en el nivel de siempre; finalmente el 2,5 %
de estudiantes estan en el nivel de no, esto realizando un promedio de todos los indicadores y

todos los alumnos.

Los resultados de esta observacién denota que siguiendo los proceso del programa “jugando
cn la matematica” se consigue mejores resultados, porque se ha elevado los de la alternativa
siempre, de igual modo se ha incrementado también los que se encuentran en el nivel casi

siempre.

3.3 Comprobacidn de hipoétesis

Para contrastar la hipdtesis de la Investigacion, hacemos el contraste de la aplicacién de la
lista de cotejo en dos momentos diferentes: antes de realizar las actividades “jugando con la
matematica” y después de realizar estas actividades esto en base de los resultados de las

tablas 3 y 4, esto mas la dimensién nimero y relaciones

La prueba de entrada constituye la frecuencia Observada (01), la prueba de salida constituye

la frecuencia esperada (E1).

Utilizando la siguiente fdrmula empezamos a obtener la siguiente prueba:
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k

2 Oi_Ei2
_z( )

T &
Ddénde:
2 .
- X" esChiCuadrada
k
- Z es la sumatoria de la diferencia de la prueba de entrada con la prueba de
i-1

salida elevada al cuadrado.

- O, Resultados de la primera observacidn

- E; Resultados de la segunda observacion

Esto significa que X2 (Chi cuadrada) es el resultado de la sumatoria de Frecuencia observada
menos la frecuencia esperada, esto elevada a la potencia cuadrada, lo que se dividirad entre la

frecuencia esperada, esto se representa en la siguiente tabla:

Tablan26

Prueba de chi cuadrado (x?)

Comparacion de capacidades matematicas

) Observado Esperado
COMPARACION DE
N° CAPACIDADES (O1-E1) | (O1-Ey)?

< Sin aplicar Jugando
MATEMATICAS Jugando con la conla

matematica matematica

1| MUY BIEN (siempre) 11.56 21.25 9.69 93.90 4.42
2 | BIEN (casi siempre) 35.94 49.38 13.44 | 180.63 3.66
3| REGULAR (poco) 48.44 26.88 -21.56 | 464.83 17.29
4 | DEFICIENTE (no) 4.06 2.50 -1.56 2.43 0.97

100.00 100.00 26.34

Fuente: tablas 2y 3
Para sacar chi cuadrada, hemos realizado la siguiente operacidn:

Estadistico de prueba
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k _E 2
¢-30 EE.)
i-1 1

x> = 26,34
Grado de libertad: (filas — 1) (columnas — 1)
Grado de libertad: (5-1) (2—-1)
Grado de libertad: (5) (1)
Grado de libertad: 4

En la tabla de grados de libertad para chi cuadrada, ubicamos el grado
de libertad en la fila tercera, y la segunda columna, por tener un nivel

de confianza del 95 %.

Grados

libertad 0,1 0,05 0,025
1 2,71 3,84 5,02
2 4,61 5,99 7,38
3 6,25 7,81 9,35
4 7,78 9,49 11,14

Encontramos que, para que la hipdtesis nula (HO) sea aceptada, deberia alcanzar a un maximo
de 9,49; sin embargo, el resultado de Chi cuadrada es de 26,34; por lo que se desecha la

hipétesis nula (HO), siendo cierta la hipdtesis alterna (H1).
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0,95 0,05

Regién de aceptacion 9,49
Region critica

Para que la hipédtesis nula sea aceptada deberia alcanzar hasta 9,49; como la chi cuadrada es
26,34; entonces descartamos la hipdtesis nula. (Ho), por lo que la hipdtesis alterna (Hi) es la

gue se acepta para nuestro trabajo de investigacion.
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DISCUSION

Los resultados obtenidos con el Programa “Jugando con la matemadtica”, se logra mejoras con
este programa, es asi que de un 11,56 % en el nivel Siempre se ha subido a 21,25 % con los que
si hacen este programa; es el caso que de un 45 % del nivel casi siempre sin participar en el

programa, se ha subido al 49,38 % de los que si participaron en este programa.

Bernardo, J. (2010), sefiala las actividades de la matematica como son: Identificar,
discriminar, comparar, agrupar, ordenar, clasificar, son algunas de las actividades que
podemos realizar encaminadas al desarrollo de las capacidades necesarias para llegar al
desarrollo de la matematica a base del razonamiento ldgico matematico. Por medio de sus
propias experiencias, y no por las de los demas, es como los niflos aprenden mejor. Las
relaciones que queremos que aprendan tendran que ser incorporadas a unas relaciones

facilmente observables.

Palacios, F. (2010) La progresiva diferenciacidon de los objetos y la prolongada observacién le
lleva a ser cada vez mas consciente de ellos, aunque no estén presentes, por medio de su
imagen mental o representacion. Cuando el nifio deja de realizar todas las experiencias con las
manos y es capaz de hacerlas con su mente, es que ha aparecido el pensamiento simbdlico.
Por medio de él va ampliando sus conocimientos de la realidad y expresando sus vivencias. El
proceso del desarrollo del razonamiento ldgico matematico estad unido al desarrollo del
lenguaje infantil. Los distintos lenguajes deben ser perfectamente conocidos por el
profesorado de esta etapa. La finalidad de un centro de Educacion Infantil respecto al
lenguaje es crear un espacio que sugiera gran cantidad y variedad de contextos y situaciones,
lo que a su vez implica una diversificaciéon de los términos y expresiones lingliisticas. Estos
estimulos y solicitudes verbales favorecen la necesidad de acudir al lenguaje como un

instrumento de satisfaccion de las propias necesidades y de intercambio social.

Piaget, J. (1999) menciond dos tipos de conocimiento: en un extremo el conocimiento fisico y
en el otro el conocimiento légico-matematico. El conocimiento fisico es el conocimiento de los
objetos de la realidad externa: el color, el peso de un objeto, son algunos ejemplos de
propiedades de la realidad externa, ya que pueden conocerse mediante observacion. Sin
embargo, cuando presentamos a los nifios dos fichas de distintos colores y se dan cuenta de
gue son diferentes, estdn estableciendo un conocimiento l6gico-matematico.

El proceso del desarrollo del razonamiento ldgico matematico esta unido al desarrollo
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del lenguaje infantil. Los distintos lenguajes deben ser perfectamente conocidos por el

profesorado de esta etapa.

Piaget, J. (1998) menciond dos tipos de conocimiento: en un extremo el conocimiento fisico y
en el otro el conocimiento légico-matematico. El conocimiento fisico es el conocimiento de los
objetos de la realidad externa: el color, el peso de un objeto, son algunos ejemplos de
propiedades de la realidad externa, ya que pueden conocerse mediante observacion. Sin
embargo, cuando presentamos a los nifios dos fichas de distintos colores y se dan cuenta de

que son diferentes, estan estableciendo un conocimiento légico-matematico.
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V. CONCLUSIONES

Al concluir la investigacién, Arribamos a las siguientes conclusiones:

PRIMERA.- Se ha demostrado la influencia de la aplicacion del programa “Jugando con la
Matematica”, en el desarrollo de las capacidades matematicas en los estudiantes del Segundo
Grado de Educacidn Primaria, de la Institucidon Educativa N2 72001 de la ciudad de Azdngaro —
2015, esto se determina en la comprobacién de la validez de la hipdtesis, donde el resultado
de la Chi cuadrada es (X?) es de 11,59, que es superior al minimo requerido para validar

nuestra hipotesis.

SEGUNDA.- Se ha demostrado la influencia de la aplicaciéon del programa “Jugando con la
Matematica”, influye en situaciones de cantidad en los estudiantes del Segundo Grado de
Educacion Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015,
donde en los niveles de cantidad se ha elevado bastante, llegando a 21,25 % de estudiantes
que alcanzan al nivel superior con la respuesta de siempre.

TERCERA.- Se ha demostrado la influencia de la aplicacién del programa “Jugando con la
Matematica”, los estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucion
Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015, donde los estudiantes que no participan
en el programa “jugando con la matematica” obtienen en el nivel de muy bien en un 11,56 %;
mientras que los que desarrollan el programa “Jugando con la matematica” llegan al nivel
Optimo o muy bueno en un 21,25 %.

CUARTA.- Se ha demostrado la influencia de la aplicacién del programa “Jugando con la
Matematica”, los estudiantes del Segundo Grado de Educacidon Primaria, de la Institucion
Educativa N2 72001 de la ciudad de Azdngaro — 2015, donde los estudiantes que no participan
en el programa “jugando con la matematica” obtienen en el nivel de bien en un 35,94 %;
mientras que los que desarrollan el programa “Jugando con la matematica” llegan al nivel de
bien en un 49,38 %.

QUINTA.- Se ha demostrado la influencia de la aplicacion del programa “Jugando con la
Matematica”, los estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucion
Educativa N2 72001 de la ciudad de Azdngaro — 2015, donde los estudiantes que no participan
en el programa “jugando con la matematica” obtienen en el nivel deficiente en un 4,06 %;
mientras que los que desarrollan el programa “Jugando con la matematica” llegan al nivel

deficiente solamente son el 2,5 %.
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VI. RECOMENDACIONES

Por las experiencias que se ha pasado al realizar este trabajo de investigacion, realizamos las
siguientes recomendaciones.

PRIMERA.- Que las actividades de matematica se creen nuevas estrategias de acuerdo al
contexto, a las condiciones de los alumnos, por tanto la creatividad del docente debe ser
importante para aplicar estrategias que promuevan el aprendizaje.

SEGUNDA.- La Unidad de Gestion Educativa Local Azdngaro, debe gestionar ante el Ministerio
de Educacién la dotacidon de material para el area de matematica en el nivel de Educacién
Primaria.

TERCERA.- a las autoridades que conducen la educacién a nivel regional y provincial para que
dentro de la dotacién de materiales se planifique, elabore y distribuya material impreso con

actividades en el area de matematica.
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ANEXO 1

INSEIEUCTON EQUCATIVA: o oe ettt e et eee et e eeeseesteaea e seneeeeeeeeeessemeereeessesseeseneneereesseneene
INTFIO (B): ceeneriretee ettt ettt e et s st s tee e ae s sra s sea e et et bes st besevssassrssassntsae st steneneretsares

El docente realiza la observacién de las actividades que realiza el niflo o nifia, marca en la
alternativa que considera correcto sobre la actividad del nifio en el proceso.

OBSERVACION DE ACTIVIDADES DE “JUGANDO CON LA MATEMATICA”

ALTERNATIVAS

N2 ITEM . Casi A
Siempre | . No
siempre | veces

Identifica las situaciones de trabajo y las
situaciones de juego

2 | Participa en los juegos programados

3| Se adapta a los juegos que programa el docente

4 | Adapta sus actividades a situaciones de juego

Identifica situaciones matematicas relacionando

> con el juego
6 Puede inferir los nimeros mediante juegos
7 Puede inferir las relaciones de numeros
mediante juegos
3 Infiere r,e_glas de juego a actividades
matematicas
9 Dfascubre en forma légica el valor de los
ndmeros
10 Sefiala secuencias de nimeros con apoyo del
juego
1 Complementa datos siguiendo secuencias de
juego
12 Organiza gréaficos de contenido matematico

mediante juegos
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ANEXO 2
INSTIEUCTON EQUCATIVA: ettt ettt ettt st ee st ees et et eee st es et ene st seneaserestasen et enesensesenesesaenesesns

INHTIO (B): ceenerereter ettt ettt et e e e et tee b s et e sea e et et es et et ebasessrasassntsas st steneseretseras

El docente realiza la observacion de las actividades que realiza el nifio o nifia, marca en la
alternativa que considera correcto sobre la actividad del nifio en el proceso.

OBSERVACION DE CAPACIDADES MATEMATICAS

ALTERNATIVAS
DIMEN- o INDICADORES siempre| <2 A No
SION siempre | veces
1| Identifica con precision las cantidades
(]
©
$ T | 2|Expresa el significado de los nimeros
S T
'8 ‘g 3 Ordena a las cantidades de acuerdo a
©
2 ° criterios establecidos
=

Comunica las cantidades tanto en forma
simbdlica como objetos reales

5 | Identifica igualdades y desigualdades

Expresa las igualdades y desigualdades
tanto en forma oral como escrito
Argumenta sobre las igualdades y

7 | desigualdades mediante ideas
matematicas

Identifica patrones que se repiten en
otras situaciones

cambio

Situaciones de
regularidad, equivalencia y

Asocia problemas relacionadas con las
formas

Identifica el movimiento de las formas
en el espacio

Justifica y valida acciones sobre las
formas y movimiento

Localiza, construye y mide objetos de
facil manipulacion

10

11

localizacidon

Situaciones de forma,
movimiento y

12

Asocia problemas de modelos

[} [ 13

T .E estadisticos como cuadros y graficos

Q . .

g \8 3 14 Realiza supuestos, conjeturas y

ERR= conclusiones sobre datos observados

S5 o Y P -

2 2l 15 Expresa conceptos estadisticos sencillos
(%] —

de manera oral y escrito
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MATRIZ DE CONSISTENCIA
NOMBRES Y APELLIDOS DEL MAESTRISTA: José Gerardo Huanca Cuentas

TITULO DE INVESTIGACION: “Aplicacién del programa “jugando con la matematica” y las capacidades matematicas de los estudiantes del segundo

grado de Educacién Primaria, en la Institucidon Educativa Primaria N2 72001 de la ciudad de Azangaro-2015".

PROBLEMA GENERAL: ¢ De qué manera la aplicacion el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en el desarrollo de las capacidades

matematicas en los estudiantes del Segundo Grado de Educacidn Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad de
Azangaro - 20157

PROBLEMAS ESPECIFICOS:

a) ¢De qué manera la aplicacion el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en situaciones de cantidad en los estudiantes del Segundo Grado
de Educacion Primaria, de la Instituciéon Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro - 20157

b) ¢éDe qué manera la aplicacién el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio en los
estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad de Azédngaro - 2015?

¢) ¢De qué manera la aplicacion el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en situaciones de gestidn de datos e incertidumbre en los
estudiantes del Segundo Grado de Educacidon Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro - 20157

OBIJETIVO GENERAL:

Demostrar la influencia de la aplicacién del Programa “Jugando con la Matematica”, en el desarrollo de las capacidades matematicas en los
estudiantes del Segundo Grado de Educaciéon Primaria, de la Institucién Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS:

a) Demostrar la influencia de la aplicacion del Programa “Jugando con la Matematica”, influye en situaciones de cantidad en los estudiantes del
Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucion Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015.

b) Demostrar la influencia de la aplicacién del Programa “Jugando con la Matematica”, en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio en los
estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucidon Educativa N2 72001 de la ciudad de Azdngaro —2015.



c) Demostrar la influencia de la aplicaciéon del Programa “Jugando con la Matematica”, en situaciones de gestién de datos e incertidumbre

los estudiantes del Segundo Grado de Educacidon Primaria, de la Instituciéon Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015.

TITULO “La aplicacion el Programa “Jugando con la Matematica”, influye en el desarrollo de las capacidades matematicas en

Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucidon Educativa N2 72001 de la ciudad de Azangaro — 2015.

Matriz de consistencia

los estudiantes

en

del

PROBLEMA

HIPOTESIS GENERAL

OBIJETIVOS

TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

ESCALA

Problema general: i De qué
manera la aplicacion el
Programa “Jugando con la
Matemidtica”, influye en el
desarrollo de las capacidades
matematicas en los estudiantes
del Segundo Grado de
Educacién Primaria, de la
Institucion Educativa N2 72001
de la ciudad de Azangaro -
20157

Problemas especificos:

a) ¢De qué manera la aplicacion
el Programa “Jugando con la
Matemidtica”, influye en
situaciones de cantidad en los
estudiantes del Segundo Grado
de Educacion Primaria, de la
Institucion Educativa N2 72001
de la ciudad de Azangaro -
20157

b) éDe qué manera la aplicaciéon
el Programa “Jugando con la

La aplicacion el Programa
“Jugando con la Matematica”,
influye en el desarrollo de las
capacidades matematicas en los
estudiantes del Segundo Grado de
Educacién Primaria, de la
Institucion Educativa N2 72001 de
la ciudad de Azangaro — 2015.
Hipdtesis especifico

a) El Programa “Jugando con la
Matemidtica”, influye en
situaciones de cantidad en los
estudiantes del Segundo Grado de
Educacién Primaria, de la
Institucion Educativa N2 72001 de
la ciudad de Azdngaro — 2015.

b) El Programa “Jugando con la
Matematica” influye, en
situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio en los
estudiantes del Segundo Grado de
Educacién Primaria, de la

Objetivo general

Demostrar la influencia de la
aplicacion del Programa
“Jugando con la Matematica”, en
el desarrollo de las capacidades
matematicas en los estudiantes
del Segundo Grado de Educacién
Primaria, de la Institucion
Educativa N2 72001 de la ciudad
de Azangaro — 2015.

1.3. 2 Objetivos especificos
a) Demostrar la influencia de la
aplicacion del Programa
“Jugando con la Matematica”,
influye en situaciones de cantidad
en los estudiantes del Segundo
Grado de Educacién Primaria,
de la Institucién Educativa N2
72001 de la ciudad de Azangaro
—2015.

b) Demostrar la influencia de la

TIPO:

- Experimental
DISENO:

- Experimental
- Correlacional

TECNICA E INSTRUMENTOS
Técnica:

- Lista de Cotejo.

- Observacion

Instrumentos.
- Ficha de lista de cotejo.

- Ficha de observacion.

Siempre
Casi siempre
A veces

No




Matemadtica”, influye en
situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio en los
estudiantes del Segundo Grado
de Educacion Primaria, de la
Institucion Educativa N2 72001
de la ciudad de Azangaro -
20157

c) ¢éDe qué manera la aplicacion
el Programa “Jugando con la
Matemidtica”, influye en
situaciones de gestidn de datos
e incertidumbre en los
estudiantes del Segundo Grado
de Educacion Primaria, de la
Institucion Educativa N2 72001
de la ciudad de Azangaro -
2015?

Institucion Educativa N2 72001 de
la ciudad de Azangaro — 2015.

c) El Programa “Jugando con la
Matemidtica” influye en situaciones
de gestién de datos e
incertidumbre en los estudiantes
del Segundo Grado de Educacién
Primaria, de la Institucion
Educativa N2 72001 de la ciudad de
Azangaro - 2015?

aplicacién del Programa
“Jugando con la Matematica”, en
situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio en los
estudiantes del Segundo Grado
de Educacidon Primaria, de la
Institucion Educativa N2 72001
de la ciudad de Azangaro — 2015.
c) Demostrar la influencia de la
aplicacion del Programa
“Jugando con la Matematica”, en
situaciones de gestidn de datos e
incertidumbre en los
estudiantes del Segundo Grado
de Educacidon Primaria, de la
Institucion Educativa N2 72001
de la ciudad de Azangaro — 2015




